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Dungeons & Dragons foi não apenas o primeiro RPG do mundo, como também o 
mais bem sucedido. Graças a ele, aventuras e personagens de fantasia medieval são 
hoje em dia quase sinônimo de RPG — é muito comum falar de cavaleiros, magos e 
dragões como se fossem “coisa de RPG”. De fato, o gênero espada e magia é o grande 
favorito na preferência da maioria dos RPGistas. Seja nos EUA, país de origem deste 
jogo, seja aqui no Brasil — onde o cenário já foi diferente, outrora dominado pelo 
horror gótico de Vampiro: a Máscara. 
Mas também é verdade que, pelo menos no Brasil, o terreno para a chegada de 
D&D já havia sido bem preparado — por uma das séries mais bem sucedidas na 
: televisão brasileira. Com histórias fortes e ousadas para seu tempo, Caverna do 
Dragão cativou a todos nós, RPGistas, muito antes de ganharmos tal título. E continua 
cativando novos fãs, graças a suas contínuas reprises pela Rede Globo. 

Uma grande frustração, contudo, nos afligia: depois de tantas batalhas, os pupilos 
do Mestre dos Magos nunca conseguiram voltar para casa. Assim, para finalmente 
saciar a curiosidade de todos, trazemos nesta edição a primeira parte do conto “Réqui- 
em”, baseado no roteiro original de Todd Lockwood, com o último e jamais produzido 
episódio da séris — especialmente autorizado pelo autor para a DRAGÃO BRASIL. 
Comece a ler agoro & confira O grande final na próxima edição. 
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Em 1996, a White Wolf resolveu dar uma nova direção 
paro seu World of Darkness. Em vez do moderno Punk- 
Gótico, colocou os Cainitas — astros de seu jogo 
Vampire: The Masquerade — na Idade Média, em 
pleno Sonia Inquisição. Assim surgia todo um mundo novo 
paro os fãs do Mundo das Trevas, que veio a se chamar 
Vampire: The Dark Ages. 


Como o icsio foi bem aceita, nada mais natural que repetir 
o receso. Werewolf: The Apocalipse, seu segundo título 
mois imporonts, conhou uma “realidade alternativa” base- 
ada no Velho Oeste norte-americano. Era Werewolf: Wild 
West. Desta vez, contudo, a fórmula não funcionou — seja 
porque o idéio ero estranho demais, seja pela concorrência 
direto com Deodlands, um extraordinário e premiado RPG 
de faroeste lançado no mesmo ano de 97. 
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Mas eis que o Whise Wolf apareceu com uma idéia me- 
lhor — meio óbvio, até. Se os vampiros funcionaram na 
Idade Média, porque não os Garou? Assim nasceu 
Werewolf: The Dark Ages, 'ançado nos EUA no ano 
passado e chegando ogora co Brasil, sob o título Lobiso- 


. 
mem: 1000€ o tuas - o . 


o. 


sd ss qo » . 


Bons fempc< IUCICS 


Tecnicamente, o livro serio um suplemento para Vampi- 
ro: Idade das Trevas — mos ele acaba funcionando 
também para o próprio Lobisomem, sendo útil para Nar- 
radores de ambos os jogos. 


PPP Assim como já acontecia com os Vampiros, livres da Tradi- 
EREHaLE Aim DA ” "ção da Máscara, os Garou também encontram na Europa 
E BILD WEST É | Medieval um cenário diferente e estimulante. Nesta épo- 
ca gloriosa os lobos correm livremente pelas florestas, os 
Garou não estão em extinção, o Apocalipse é apenas uma 
história para essustor criancinhas, os ataques da Wyrm são 
mais discretos e sutis. Pentex2! O que é isso?! 


Aqui as tradições e lendas sobre lobisomens são ainda 
muito confusas e cheias de contradições. Por exemplo, 
nem todo mundo sabe que prata fere os lobisomens. A 
sociedode dos Garou não é tão decadente e desorganiza- 
da como é hoje, com menos disputas internas. 


Jogar na Idade das Trevas, contudo, traz algumas restrições 
— especialmente a diminuição das tribos disponíveis para 
iogadores (não espere ver um Wendigo na Inglaterra!). As 
tribos são apenas dez, sendo curioso que os Peregrinos 
Silenciosos estejam presentes. As próprias tribos estão um 
pouco diferentes, com algumas modificações bem interes- 
santes para os fãs do jogo. E curioso saber por que os 
Garou não montam cavalos, e como armaduras podem ser 
desagradáveis para criaturas que mudam de forma! 






Lobisomem: 
Idade das Trevas. 
Acima, a capa 
original; Ao centro, 
Wild West; ao 
lado, a capa 
brasileira. 










e a E Em vez de uma versão traduzida do fracassado Wild 

e essere CR RM E iria E West, a Devir preferiu nos trazer Lobisomem: Idade 
mp | das Trevas — uma escolha excelente, que só merece 

elogios. Se ao menos as outras linhas de RPG tivessem a 

mesma atenção... 
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O sol e calor intensos do dia 


23 de setembro não chegou a | É SAM PA RPG, | 


atrapalhar um dos eventos 
mais antigos de RPG do país. 
Rebatizado como Sampa- 
RPG, o RPG-SP deste ano teve 
público menor que o anterior 
— mas com uma compensa- 
ção: nunca antes constatou-se 
uma presença feminina tão 
marcante em encontros de 
RPG! Elas formavam pelo 
menos 40% dos participantes, 
entre jogadoras e Mestras. 
("Mestras”; sim, vamos nos 
habituar a essa palavra!) 


Outro detalhe digno de noto: 
o Sampa RPG marcou q che- 
gada dos livros básicos importa- 
dos de D&D 3º Edição ao comér- 
cio brasileiro. Eles foram o item 
mais vendido no evento. Em se- 


gundo lugar, o lançamento da pe SE 
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Daemon Editora Inimigo Natu- Edna ndo 


ral (mais detalhes nesta edição). 
Outro lançamento foi Hluminati: 

















O Jogo da Conspiração, um card 
game baseado na conquista do mundo 
pelos misteriosos conspiradores conheci- 
dos como Illuminati. e 


Como é tradição do evento, o preço do 
ingresso dava direito a um RPG em 


Machonas no Planeta dos Maca- 
cos, de Arthur Vecchi — o 


mesmo autor do RPG Mons- 
tros e editor da antiga revis- 
ta de cards Black Lotus. O 
joguinho é compatível com 
Mulheres Machonas Ar- 
madas até os Dentes: uma 
nave espacial brasileira 
retorna à Terra após 491 anos 
e encontra o Rio de Janeiro 
dominado por... adivinhem! 
MMPM foi aprovado pelo 
nodor do jogo Greg Porter e 
verô também — afirma a 

vir er publicado em 
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Ei Taquara/Jacarepaguá - Rio de Janeiro; Tel.: (0xx21) 423-3930 / 435-2687 - Fax: (0xx21) 435-2690 
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Em seu primeiro 
aniversário, continua 
em HOLY AVENGER a 
maior saga dos 
quadrinhos nacionais. 
Sandro e Anne, ainda 
em busca dos Rubis 
da Virtude, conhecem 
a meio-elfa Loriane 
— q mais famosa 
gladiadora do 


mundo. 


Ainda nesta edição, 
uma história-solo 


de Loriane. 
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Visite nosso site! 
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ANNA 


www .holyavenger.com.br 
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Arkanun 
3º Edição 


O jogo de horror 
medieval de Marcelo Del 
Debbio não dá nem 
sinais de perder o 
fôlego. Arkanun ruma 
agora para sua 3º 
Edição, que vai ter ainda 
mais páginas e capa 
dura — como Trevas, 
Também para Arkonun, 
está a caminho o 
suplemento Guia da 
Europa Medieval. São 
estes os próximos títulos 
da Daemon Editora. 
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Nos EUA, uma onda de suplementos traz novos e 
interessantes cenários de outros jogos e títulos: 


GURPS Castelo Falkensteim: transporio o mundo de Castelo 
Falkenstein (um jogo baseado na Era Vitoriana, com magos, dragões e 
fantásticas máquinas a vapor) para o sistema GURPS. À Devir Livraria 
“espera para breve lançar a versão em português " Uma vez que o Castelo 
Falkenstein original JÁ existe em português, pergunto é: para quê?! 


GURPS Steampunk: meio Cyberpunk, meio Era Industrial 
alternativa, este suplemento falo os sm me undo dominado por 


“Vapor-Punk” de Castelo Folkensiein 2 voce já sabe de que se trata. 
Computadores a vapor, couraçados vondores, submarinos estilo 
Nautilus, naves espaciais... 


GURPS In Nomine: pelo menos NESTE, mada de móquinas a vapor! Aqui temos batalhas entre o céu e 
inferno no mundo moderno, com anjos = demênios usando armas de fogo e corporações para atingir seus 
objetivos. Pode até parecer gibi do Spawn, mas bs Momine é um dos maiores cults do RPG em todos os tempos. 


GURPS Deadlands: outro cenário dz sucesso sonhando adopiação para GURPS. Premiado como o 
melhor RPG de 1997, Deadlands fala de um Velho Deste demoníaco com cidades-fantasma REALMENTE 
assombradas, índios com poderes mágicos dentistas molscos, monstros... O original sera lançado nos EUA 
no início de 2001, e a-Devir declara que “inicars = isstução do livro assim que receber o texto. Seo 
próprio Dendlonds nunca chegar ao Brasil, o versão GURPS serio um excelente substituto. 


GURPS Ogre: baseado em um antigo jogo d= mininturas, sobre tongues cibernéticos gigantescos e 
indestrutíveis dominando os campos de batalha do Terra fturisto. 
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Encontro Gaúcho de RPG 
09 e 10 de dezembro 





Nu ACM Porto Alegre 

Rua Washingtow Luiz, 1050 

Porto Alegre, R$ 
Mesas de RPG PE 
Magic TÁ 50 A / Va: 
Pokémon | veda 
Workshops 
Praça de Alimentação 
Live Action 
Animes 
Brindes e sorteios 
.. e muito chimarrão! 





Entrada 
1kg de alimento não perecível mundos 
Visite noso site Jambô - RPG, Magic e Acessórios 
www.geocities.com/egrpg Rua Sarmento Leiie, 631 


Porto Alegre; RS Telu: (0xx51) 226 1426 
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Uluminati Inc. 





nº se mae. 
Dicionário RPGista 


Para você entender melhor esse “jogo complicado” 


c em Illuminati (que teve um jogo estratégico 
rante o Sampa-RPG), o sexto suplemento 
Cemmpembes sucessão de aventuras envolvendo os mesmos personagens. S publicado no Brasil também trazia esse 
: A RNÇA Et tem ro GURPS Illuminatti, de 1995, baseado em 
Compativel significa que um jogo ou suplemento usa regras iguais = 


as nspiração e paranóia. 
ou similares a outro(s) jogo(s) de RPG. jos Cavaleiros Solitários, aqueles três ami- 


e a E) “ PA pçs ; A x - q ETA . 2 . 
Devir Livraria editora brasileira responsável pelos jogos Vampiro, >= neuróticos de Fox Mulder em Arquivo X? Pois eles 


: ser reitos personagens jogadores neste cenário. 

Lobisomem, Mago, GURPS, AD&D, Shadowrun e outros. Ri a O 
que você lê em jornais sensacionalistas é 

GURPS “Generic Universal RolePlaying System”: jogo em que os | Aliens fazem pactos secretos com altos funcio- 


personagens e aventuras podem pertencer a qualquer gênero nos verno. Os Homens de Preto acabam com 
: sobem demais. Os Illuminati, grandes 


; As messes secretos, lutam e conspiram entre si pelo domí- 
livro GURPS Módulo Básico. mo do do. E tem aquela maldita palavra FNORD 
Invasão RPG de suspense; os jogadores fazem o pope! de agentes se 2 nunca explica! 


especiais, ligados a agências e entidades que combatemos meinomos= E BURES Illuminati brinca com a paranóia natural 
Í Per a IR dos norte-americanos, 
traktorianos, extraterrestres infiltrados no Terra; compolive! com Trevas. Z 


que enxergam tramas 
Lobisomem: o Apocalipse RPG em que os jogadores fazem o | PRE conspirações secretas 
papel de lobisomens, uma raça de guerreiros transmortos em guerra RR E em todos os cantos 


; asas = RR (igualzinho a alguns 
contra a entidade maligna Wyrm; compatível com Storyteller. ni BE RPGistos..). O livro é 
Mestre um tipo especial de jogador, que comanda a aventura & repleto de charges 


coordena as ações dos outros jogadores. Ele atua como roteirista, | | St dE hilárias 
11. E ed ind! e a- 
árbitro e diretor de teatro. ça, (O índice de par 


nóia está subindo 
Mini GURPS versão para iniciantes do jogo GURPS. há seis meses... mas 


n : RD não posso contar 
NPC "NonPlayer Character”, Personagem Não-Jogador; um - ra cabe?) 
personagem coadjuvante, controlado pelo Mestre. ED o RA 


Pe! 
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PC “Player Character”, Personagem Jogador; cada um dos 
personagens controlados pelos jogadores. 


E 
A mais nova dimensão do RPG na Interne 


novidades 
notícias 
e muito mais 
sobre o mundo dos 
Nger 

Visite nossa loja virtual 
ou faça seu pedido via telefone 
enviamos para todo o Brasil 
Telefax: 11 - 3266 3916 
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Ficção científica é quando um cenário de RPG tem 
naves espaciais, raças alienígenas e armas de raio 
laser, né? Errado! E muito! 


Ficção científica é quando se toma uma verdade científica 
— ou, pelo menos, uma teoria plausível — e usa-se isso 
como ingrediente para contar uma história. Muitas vezes 0 
tempo € o progresso humano se encarregam de transtor- 
mar a ficção em fato: “Viagem à Lua”, de Júlio Verne, 
previu O pouso de homens na lua quase cem anos antes 
de realmente acontecer. Quanto tempo levara para que se 
tornem reais os cruzadores estelares, pistolas de raio 
desintegrador, espadas de luz...? 


Em Inimigo Natural, a ciência usada como base para a 
história são os métodos atuais de busca por vida em 
outros planetas. O cenário de jogo é a época atual (ou um 
futuro bem próximo), e tem um clima de conspiração & 
envolvimento alienígena. Esse tipo de “abordagem Arqui- 
vo X” já foi visto em Invasão — jogo da mesma editora, 
para o qual Inimigo Natural serve como suplemento/ 
acessório. Mas, com ele, Invasão ganha algo mais. 


Em 1976, a Nasa enviou ao planeta Marte duas sondas 
não-tripuladas — Viking | e Il — para analisar 0 solo e à 
atmosfera do planeta. Essa informação é real, esta em 
qualquer boa enciclopédia ou livro de Ciência. Mas, a 
partir desse fato, o autor de IN elaborou um cenário onde 
as sondas secretamente teriam encontrado vida em Marte. 
Duas formas de vida. 


Esqueça os homenzinhos verdes. As sondas trombaram 
com um tipo estranho de bactéria. Depois de algumas 
análises, cujos resultados foram enviados pelas sondas 
para a Terra, por rádio (as Viking nunca retornaram, não 
foram construídas para isso), descobriu-se que se tratava 
de duas espécies diferentes de bactérias. 


Apenas anos mais tarde, quando a engenharia genética 
havia feito os avanços necessários, as informações envia- 
das pelas sondas foram utilizadas para se recriar em labo- 
ratório as duas bactérias marcianas. Então a coisa come- 
cou a ficar feia. As tais bactérias pareciam totalmente 
inofensivas, mas quando: A) estão dentro de um organis- 
mo, infestando as células do mesmo e B) estão próximas 
de alguém que esteja infectado pela outra bactéria, a pes- 
soa contaminada sofre uma mutação. Se transforma em 
um tipo de supersoldado biológico, um guerreiro que a 
bactéria usa para atacar o portador da outra bactéria — 
seu inimigo natural. 


Quando dois “voluntários” infectados cada um com uma 
das bactérias marcianas foram colocados próximos, 
transformaram-se em monstros e provocaram uma verda- 
deira chacina no laboratório onde se encontravam. Mata- 
ram todos os ocupantes e escaparam. Esses monsiros 
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primordiais receberam o nome de Fobos e Deimos — os 


filhos do deus Marte na mitologia greco-romana, e tam- 
bém os dois satélites naturais do planeta Marte. 


Limpando a Casa 


A experiência deu errado. A Força Aérea acabou cri- 
ando dois monstros que desejam acabar um com 0 
outro, e para isso tentam infectar cada vez mais pes- 
soas para arrebanhar um exército de “filhos”. 


O Norad (comando espacial norte-americano, que o autor 
escolheu como os “Homens de Preto”) assumiu a Situa- 
ção e enviou uma força-tarefa para eliminar Fobos e 
Deimos. O problema é mesmo uma equipe bem treinada e 
bem armada não era oponente à altura dos monstros, € à 
missão foi um total fracasso. Apenas o comandante so- 
breviveu. (Seria o Capitão Ninja? Sabem como é, Norad, 
Cassaro, alienígenas...) 


Dai surgiu a idéia de combater fogo com fogo: infectar 
pessoas com as bactérias marcianas para conseguir 
superagentes com poderes especiais, capazes de enfrentar 
os aliens. Com uma quantidade controlada de bactérias no 
organismo, eles ainda são humanos — mas em equilíbrio 
delicado: quanto mais poder possuem, mais facilmente 
podem perder o controle e ceder à fúria de eliminar 0 inimi- 
go natural. Esses agentes compõem a Unidade Ares (que 
chegou a ser brevemente citada em Invasão 2º Edição). 


Até aqui, o cenário so tem vantagens: uma boa história de 
conspiração, alienigenas infiltrados estilo Arquivo X, e 
agentes (leia-se personagens jogadores) com poderes 
especiais. Mas nem tudo são flores para esses agentes: 





eles vivem com a vida por um fio, sem nenhuma liberdade 
e vigiados a todo momento — porque, embora sejam 
preciosos soldados contra Fobos e Deimos, também 
podem se descontrolar e então ser caçados por seus 
antigos colegas. Os personagens jogadores precisam 
andar na linha, seguir ordens sem questionar, manter 0 
controle e não sucumbir à Fúria Guerreira. Quanto maior O 
poder do personagem, maior a chance dele falhar em 
manter o controle. 


O pior de tudo é que, supondo que um dia todos os 
Fobianos e Deimonianos sejam eliminados, os Agentes 
Ares serão os próximos. Legal, né? “Mas então por que 
eles aceitam ser agentes?” você pergunta. 


Você acha que eles tiveram escolha? 














Climas Diferentes 


Pode parecer depressivo e desanimador, mas 0 cená- 
rio de Inimigo Natural é cativante. Intriga, espiona- 
gem, monstros, situações de combates espetaculares. 
“heróis” poderosos mas atormentados... tudo isso se 
encaixa perfeitamente, com oportunidades tanto para 
aqueles que buscam pancadaria quanto uma interpre- 
tação mais profunda. 


Um Agente Ares vive amargurado por nunca poder rever 
sua familia, recuperar a liberdade ou até ter que matar 
pessoas queridas. Também vive tenso, sem nunca poder 


confiar em ninguém, pois na Unidade Ares estão todos 
sempre vigiando uns aos outros. E também precisa provar 
sua eficiência 0 tempo todo, porque incompetência não é 
uma opção — um agente que não se mostre eficaz é 
eliminado, ou recebe missões com cada vez menos 
chances de sobrevivência... 


E para aqueles quem nem ligam para essas coisas e que- 
rem mais é explodir monstros, os Agentes Ares têm ver- 
sões mais fracas dos poderes alienígenas de Fobos e 
Deimos: atributos 

acima da média 

humana, capacidade 

de voar, disparar 

chamas, relâmpagos, 

veneno, ácido, for- 

mar garras, tentacu- 

los, ou se transformar 

em monstros — as 

Formas Guerreiras. 


Com tudo isso, 
Inimigo Natural 
inclusive foge um 
pouco do clima do 
próprio Invasão, ao 
colocar poder de 
combate acima da 
intriga e paranóia. 
Muito RPGista por aí 
acredita que, em 
jogos onde muitos 
confrontos físicos 
sejam necessári- 
OS, não ha espa- 
co para uma 
boa história. IN 
val contra essa 
opinião. 


ry 


O jogo teve duas 
fortes Influências 


(ambas citadas na bibliografia): os filmes “A Experiência” 
(Species | e Il), em que uma mensagem de rádio enviada 
para a Terra contém a fórmula para criar um monstro; e a 
série de TV “La Femme Nikita”, exibida antigamente pela 
Rede Globo e atualmente pelo canal a cabo Warner — 
sobre um grupo de agentes em missões arriscadas, sob 
vigilancia cerrada e sem esperanças de um final feliz. 


Inimigo Natural é um ótimo lançamento da Editora 
Daemon, — para aqueles que curtem ficção 
Cientifi fica — uma vez que há poucas opções nesse 

jo mercado nacional. Um livro barato, bonito e 
com boas E de Joe Prado, bem adequadas ao 


sctln 4'4 An 


IN segue a estrutura de títulos recentes da Daemon, como 
Inquisição e Templários: mais fino, funcionando tanto 
como um RPG simples para iniciantes quanto como 
suplemento para enriquecer Invasão. Infelizmente, ele não 
cumpre Dem as duas funções — como jogo isolado, não 
funciona às regras são muito resumidas, apertadas. Não 
existe um capínio de Testes e Combates (que chega a ser 
citado, em outra parte do livro). Não chega a 
ser um problem sem ia conhece ou joga Invasão, 
mas fica comp E O leitor só tiver IN para começar. 


Contudo, come emento ou acessório, Inimigo Natu- 
ral é ótimo. Um cenz ativo ur cuja história 
básica & descritz com ciar penas dez páginas — 
verdadeira randac ta à que outros títulos 
não conseguem zentas! E as expli- 
cações “cientificas” sz nte para o leitor 
tender. mas tam- 


S bad ao jogo. De 
io existe tanta 
informação cientifica 
verdadeira que você 
pode ter dificuldade 
em dizer onde termi- 
na a verdade e come- 
ça a ficção. 


Ah, e talvez a coisa 

A mais digna de nota 
SA | em Inimigo Natural: 
| quase nenhum sinal 

de metalianos (os 

4. “aliens de sem- 

BIN pre" do autor 
Qro. Marcelo 

JN, Cassaro) em 
“lugar algum. 
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O novo DMG: mais bonito por 
fora, mais interessante por dentro 


Fl EA 
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Ok, vamos fazer de conta que você 
nunca ouviu falar em RPG e dar uma 
pequena aula. O primeiro jogo deste 
tipo no mundo chamava-se Dungeons 
& Dragons (“Masmorras & Dragões”), 
ou apenas D&D. Anos mais tarde ele 
virou Advanced Dungeons & Dragons, 
AD&D, e manteve para sempre o título 
de RPG mais jogado no mundo. Agora, 
em sua mais recente reformulação — 
a 3º Edição —, ele volta a ser D&D e 
ganha uma cara totalmente nova. Fim 
da aula. Vamos ao que interessa. 


D&D depende de três livros básicos: 
Player's Handbook, Dungeon Master's 
Guide e Monstrous Manual — Livro do 
Jogador, Livro do Mestre e Livro dos 
Monstros, respectivamente. Você já 
teve chance de conferir uma análise 
detalhada sobre o primeiro na DB 
anterior. Agora vamos falar sobre 0 
segundo, o Dungeon Master's Guide, 
ou simplesmente DMG. 


Por incrível que pareça, mesmo entre 
jogadores mais antigos — na verdade, 
especialmente entre eles —, o DMG 
era 0 mais desprezado dos três livros 
básicos. Também, não era para menos; 
tinha pouca informação realmente útil 
se comparado aos demais. Um Mestre 
com um mínimo de experiência pode 
rolar aventuras e campanhas inteiras 
sem nunca ter lido o DMG. Seu único 
conteúdo de real utilidade era a grande 
lista de itens mágicos em suas últimas 
páginas, explicando o funcionamento de 
poções, pergaminhos, varinhas, 
cajados, anéis de proteção, elmos de 
teleporte, espadas vorpal e tantos 
outros brinquedinhos que fazem a 
alegria de um aventureiro. 


Agora, com a 3º Edição, isso 
mudou. E MUITO! 


O D&D mudou bastante com o passar 
dos anos, assim como seus jogadores 
— e nada mais lógico que o DMG 
tivesse trajetória semelhante. Afinal, as 
dicas da versão anterior vinham de 
jogadores e criadores mais antigos, 
tentando bolar resoluções para 
situações que antes eles sequer 
haviam imaginado. Nota-se que anos 
de experiência do pessoal da TSR 
fazem parte do novo livro. 


Embora seja bem voltado para O 
iniciante, as dicas e conselhos do DMG 
são surpreendentemente úteis também 
para os RPGistas veteranos, que vão 
se deliciar com o texto claro, sucinto e 
bem escrito. Ele explica como é que o 
Mestre “mestra” — ou seja, como ele 
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Uma das 
Prestige 
Classes, O 
Shadowdancer 


cumpre seu papel no jogo, dá equilibrio, 
mantém o interesse, consiro! sua 
campanha, seu mundo, suz 

masmorra, NPCs... 


Mais Sobre 
hoo 


Um grande reforço são as no 
de raças e class es— ene todas so 
para NPCs. Na verdade, tem muita coisa 
interessante para jogadores também. 


as opções 


Além de rever os métodos de criação de 
personagens, o DMG ensina como criar 
sub-raças novas para aquelas que já 
existem no Player's. Por exemplo, ele 
ensina como introduzir no jogo elfos 
selvagens, anões das montanhas e outros. 
Mas os fãs de drows que não fiquem muito 
animados — o livro adverte contra sub- 
raças poderosas demais, que 
desequilibrem o jogo, e os elfos negros são 
o exemplo mais clássico. Não que tais 
raças sejam proibidas, apenas 
desaconselhadas. 


Além das sub-raças, temos também a 
possibilidade de usar monstros como 
personagens jogadores — inclusive 
assumindo classes. Isso era muito mais 
difícil antes, na 2º Edição, porque os 
monstros usavam atributos diferentes. 
Agora, monstros e personagens têm os 
mesmos atributos básicos. Uma vez que 





alguns 
monstros são 
muito poderosos, 
existe um sistema 
para equilibrá-los com 
personagens normais; 
um troll guerreiro de 1º 
nível, por exemplo, 
equivale a um humano 
(ou outra raça mais 
comum) de 9º nivel. 
Embora seja permitido aos 
monstros assumir classes, o Mestre é 
ensinado a manter certa coerência — 
então não espere um bardo troll ou um 
paladino cubo gelatinoso... 


Mas O que vai mesmo trazer água na 
boca dos jogadores são as Prestige 
Classes, classes muito especiais. 
Temos o Arcane Archer (Arqueiro 
Arcano), um tipo de arqueiro que imbui 
suas flechas com magia; Assassin 
(Assassino), um especialista em... 
assassinar; Blackguard (algo como 
Guarda Sinistro), o vilão, praticamente 
um antipaladino, mas que pode ser 
assumido por qualquer classe; Dwarven 
Defender (Defensor Anão), um tipo de 
guerreiro especializado em defesa, que 
recebe enormes vantagens quando 
está parado; Loremaster (Mestre do 
Saber), um mago que tem na pesquisa 
e na descoberta de segredos seu ponto 
forte; e o Shadowdancer (Dançarino 
das Sombras), uma espécie de ladrão 
com poderes sobrenaturais que 
envolvem desaparecimentos e sombras 
(qualquer semelhança com um ninja 
NÃO é mera coincidência). 


As Prestige Classes são sedutoras, 
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mas também MUITO restritas. Para 
começar, elas NÃO podem ser obtidas 
durante a criação de personagem — 
apenas conquistadas em campanha, 
usando as regras para classe múltipla. 
Essas classes possuem requisitos 
altos, como um determinado rank em 
certas perícias, ou um nível específico. 


Completando os tipos de personagens, 
o livro traz certas classes próprias 
apenas para NPCs. Não que sejam 
poderosas demais — muito pelo 
contrário, são pouco interessantes para 
jogadores. Não trazem grandes 
vantagens ou habilidades, mas são 
necessárias para a existência coerente 
de um cenário de fantasia. São eles 0 
Adept (o mago ou bruxa da vila), 
Aristocrat (a nobreza, ou O pessoal que 
manda na vila), o Commoner (o aldeão 
ou peão, aquele que planta, cria 
animais...), O Expert (um especialista 
em certo assunto) e o Warrior (O 
guarda ou soldado raso; você não 
achou que os exércitos só tinham 
fighters, achou?). 


Temos ainda no DMG regras para jogar 
com personagens aprendizes, e muito 
sobre o manejo NPCs. Para os que 
sentiam falta de tabelas, agora existem 
muitas — prontas para gerar NPCs de 
qualquer classe em qualquer nível, já com 
as perícias, feats e magias selecionadas. 
É tabela que não acaba mais. 
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Masmorras € 


Mais masmorras 


Depois de discorrer sobre os personagens, 
o DMG fala sobre como conduzir 
aventuras. Praticamente qualquer coisa 
que possa acontecer é descrita, assim 
como seus efeitos em regras. Além de 
explicar qualquer possibilidade, eles falam 
como lidar em caso de impossibilidade. 
Isso é coisa um tanto nova nos produtos 
AD&D; ao invés de trazer pronto, ensina 
como fazer. 


Um grande destaque é dado para as 
masmorras (com direito a uma masmorra 
“amostra”) e como evitar que uma 
aventura em masmorras caia no velho 
padrão matar-pilhar-destruir. Mas este2m 
avisados, RPGistas “teatrais e 
dramáticos”; desde seu início o DMG 
assume que o estilo favorito dos jogacores 
de D&D é “chutando a porta” — menos 
interpretação e mais porrada! Portanto == 
alguém esperava ver AD&D transformado 
em Vampiro, sinto muito... 


As características de uma masmormz 
(ou caverna, ruína, túnel...) são Dem 
detalhadas e esclarecidas, talvez ate 
exagerando um pouco na minúcia. Não 
chega a ser um defeito (afinal, & 
DUNGEONS & Dragons, não?). 


Muitas dúvidas quanto a experiência, 
combate e tesouros são bem esclarecidas. 
O novo sistema de distribuição de 
Experiência em Pontos (XP) difere muro do 
anterior, 0 que pode causar certa 
confusão. Agora um grupo de heróis tem 
os XPs ajustados de acordo com seu 


próprio nível. Assim, se um grupo de 

8º nível derrota um ogre — desafio ! 
desprezível para um grupo tão poderoso 5 
— recebe menos XP que um grupo de 4 
1º nível ao realizar tal façanha. Faz 4 
muito mais sentido. 


Um detalhe engraçado, encontrado no 
capítulo sobre Construção de Mundos, 
são as armas para diversos períodos 
do tempo. Tem mosquetes da 
Renascença, metralhadoras & 
escopetas atuais, e até armas laser ou 
desintegradoras para cenários 
futuristas! Não é tão estranho assim; 
basta lembrar que existem mundos da 
TSR onde os personagens podem ser 
levados para lugares mais avançados 
tecnologicamente — como alguns 
domínios de Ravenloft, onde pistolas 
são comuns e pouco se usa machados 
e espadas. E uma aventura antiga de . 
AD&D, chamada Tale of the Comet, 4 
colocava os heróis contra aliens e E 
robôs. Assim, além da fantasia d 
megieval clássica, o DMG permite as £ 
mais loucas pirações — como heróis k 
megievais em mundos de ficção 
emtífica, ou vice-versa (0 que 
assusta mais ainda!). 


Itens Mágicos 


= DS jogadores antigos e saudosistas 
não astanquem os cabelos; o DMG 
=nda tem seu famigerado catálogo de 
f=ns magicos. Mas com algumas 
alterações. 
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A primeira e mais notável é que cada Fra 
fem tem, além de seu preço em 


moedas de ouro, os elementos 


Classes mais fracas para NPCs: Warrior, Expert, Commoner, Aristocrat e Adept 








necessários para sua construção! 
Parte dessas regras já apareciam no 
Player's e agora são ampliadas € 
detalhadas; cada objeto encantado tem 
seus próprios requisitos e 
necessidades, dando ao Mestre formas 
de restringir e — ao mesmo tempo — 
permitir a personagens jogadores 
construir ou consertar itens mágicos. 


Acabou a festa de coletar itens para 
conseguir altíssimos bônus. Agora 
existem certos tipos de bônus que não 
podem ser acumulados (seja na CA, 
ataques, danos, testes de resistência), 
classificados em tipos: bônus de 
competência, de situação... 


Armas e armaduras podem ter efeitos 
mágicos diversos. Se antes o DMG 
tinha apenas a Cimitarra da Velocidade 
e 0 Elmo do Teleporte, agora essas 
habilidades podem ser colocadas em 
outros tipos de armas e armaduras. 
Então, em vez de uma lista gigante de 
itens com o funcionamento de cada um 
descrito em detalhes, temos uma lista 
de encantamentos que podem ser 
aplicados a qualquer item. Ah, mas 
antes que alguém pergunte: não, não 
dá para fazer um Martelo Cortante 


(Warhammer of Sharpness, em inglês). 


Contudo, armas e armaduras mágicas 
específicas ainda existem — servindo 
como exemplo do sistema novo de 
classificação. Além disso, não podiam 
faltar coisas clássicas como a Cota de 
Malha Elfica, Vingadora Sagrada, 
Língua de Fogo, Lâmina do Sol... 


Os anéis e poções sofreram poucas 
alterações, além de uma coisa nova 
aqui ou ali. Os rods (ou melhor, cetros) 
também não, mas alguns ganharam 
novas versões — principalmente 
quando seu efeito copiava ou era igual 
a alguma magia que também 

mudou na 3º Edição. 


As varinhas (wands) ficaram mais 
abrangentes, pois a lista agora é um 
pouco maior. Praticamente qualquer 
magia pode ser “presa” em uma 
varinha, embora ainda existam algumas 
varinhas mágicas “padrão”. Objetos um 
pouco menos convencionais — como 
braçadeiras, botas, livros — foram 
todos classificados como “Itens 
Diversos”, onde a lista é realmente 
grande (tanto que é dividida em itens 
menores, médios e maiores, de acordo 
com o poder). 


Na parte sobre pergaminhos, um idéia 
que merece um troféu: além de listas 
para as magias que o pergaminho 


contém, o Mestre pode determinar, através 
de outras tabelas, se a magia é divina ou 


- arcana e o nível de quem a escreveu no 


pergaminho. Pode parecer bobagem, mas 
isso já rendeu muuuitas discussões e 
gerou um monte de regras caseiras. 


Jogadores mais antigos vão notar que 
alguns itens passaram a ser considerados 
“artefatos menores”, como a Esfera de 
Aniquilação e o Cajado do Mago. Isso quer 
dizer que esses itens não podem ser 
fabricados, pois sua “receita” foi perdida, 
ou o poder necessário para tal não existe 
mais. Na verdade, é uma forma de limitar 
itens muito poderosos. Como são 
artefatos, existem em pequeno número. 
Não é qualquer um que pode ter, por 
exemplo, um Baralho de Surpresas. 


E se temos artefatos menores. precisamos 
também dos maiores! Estes também não 
podem ser fabricados e só existe UM de 
cada. Aqui temos clássicos como a Mão 
de Vecna e a Maça de St. Cuthbert — 
ambos originários de Greyhawk, assumido 
como o mundo padrão do novo D&D. 


Livro de Cabeceira 


Finalmente o DMG cumpre 2 função para 
qual se propõe: ser um livro completo de 
referência para os Mestres. Com textos 
claros e precisos, o Mestre consegue lidar 
com qualquer situação em sua mesa de 
jogo, por mais esdrúxula que seja. 


Os defensores do AD&D podem 
argumentar que tudo isso já existia no DMG 
antigo — bastava ter um pouco de 


Escudo para 
o Mestre: já 
disponível 
em versão 
3º Edição 


paciência e ler direito. Mas esta é, 
justamente, a maior qualidade dessa 
nova versão. Os assuntos são melhor 
organizados, separados em capítulos e 
seções bem “sinalizadas”. Não é mais 
necessário ler todo o capítulo de 
combate para saber como funciona 0 
dreno de energia ou outro tipo de 
ataque especial. 


Quanto ao visual, nem há o que dizer. A 
mesma aparência de “livro de magia 
antigo” do Players, mas diferente 0 
suficiente para não ser confundido. As 
imagens internas também são 
excelentes, trazendo a mesma família 
de personagens já vista no Player's — 
e que aparecem nas mais diferentes 
situações para ilustrar exemplos. 


Se antes o DMG podia ser dispensado, 
hoje ele é fundamental. Ajuda a marcar 
o novo estilo do D&D, trazendo um 
clima totalmente novo para o RPG mais 
querido do mundo. E agora fica a 
grande pergunta: se um livro outrora 
desinteressante foi transformado em 
coisa imperdível, como ficará o próximo 
lançamento — Monstrous Manual —, 
que já era ótimo? Bem, ele JÁ foi 
lançado. Confira na próxima DB... 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 


Editor/Loremaster/Assassin 
de níveis desconhecidos 
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Bullgk a Suri Sado 


Saiyan Saga Limited - booster 
| Salyan Saga Limited - deck 





Basic - 2p starter 
- BlackOut, Brushítre, Powerhesene - deck 
“Jungle - booster 
| Fossil . booster 
Fossil - deck 
| Base Set 2 - booster 
Base Set 2 - deck 
Base Set 2 - 2p starter ci CD 
Team Rocket-boaster 
Team Rocket - deck 
Gym Heroes - booster 
Gym Heroes - deck 
yr Challenge - booster 
Gym Challenge - deck 





Engibatile | - deck 
Cugibatte  - booster 





2 Player Starter Set 
booster 





Premiere Limited - deck 
Prermere Unimited - booster 
Cloud City Limited - booster 
Jaba's Palace Limited - booster 
Endor Limited - booster 
opectal Editon Limited - booster 
Special Editor Limited - deck 
Reflections - booster 

A New Hope Revised - booster 
L'agotian Revised - bonster 
Enhanced Premiere - package 
Enhanced Cloud City - package 
Death Star | - booster 

Death Star ll - deck 





The Eternal Strugale - deck 
Dark Soverergns - booster 
Ancient Hearts - boaster 


Proços 





A emfença ERA mai da edad 





R$ 1000 


“R$ 2500 


sujeitos 3 alterações 


R. Patrocínio do Sapucaí, 504 

Jd. Flamboyant 

Campinas - SP - 13093-050 

«+ Tel. (19) 3255-3536 / 3255-7990 
| Fax. (19) 3255-6204 


“E-mail: comicOsigmanet.com.br 
Site: WWW. prometo nad com 


pia rente am 





RE 950 
F$ 36 00) 





Prermere - booster 


Premiere - deck 


The Wizards Unlimited - booster . 
Tne Vizards Untimited - deck 


“R$ 26,00 


RE 26,00 


R$ 11,00 
R$ 33.00 
R& 10,20 
R$ 36,00 
R$ 38,50 
R& 10,80 
R$ 36,00 
R$ 11,00 
R$ 40, 50 
R$ 127% 
R$ 4200 


Acessórios 


Pro erestror p/ Dec ks tá micr onis (100 u 
EroiGiê piDiecke 13 mucrons (100 Usay IT: 


Porta-Deck de Lona (P)- 1 deck 


Porta-Deck de Lona (G) 5 decks 
- Ferragem pi 3 Furos (vênas cores 


Pasta Ficharno 


R$ 30,00 
ES q 50 


R$ 47.00 
Consulte 


R$ 28.00 
R$ 7,90 
R$ 3,00 
R$ 8,00 
RE 8,50 
R$ 7,20 


Preços especiai 
R$ 17,00 É 
esa so Revendedores 


“R$38,00 


R$ 38,00 
R$. 9,50 
R$ 29,00 
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Despachamos para 


| todo o Brasil 
eg 10 
E Ea 


ido à disponibi lidade de e estoque 
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dBs- 


RUINS 


(Frete e Seguro por conta do comprador) 


prepare se para um novo > Mundo o. is com. 


o inveranAas nato emma e 





aa 
Temos um dos maiores acervos de 
cards de MAGIC do mundo. 
“Confira e complete hoje sua 
coleção! 





Temos todos os aum ge 
Pokémon, de Junglea Gym 
Heroes. Complete já sua coleção! 





| Cuidado! Já existem de falsos de 
DIGIMON no mercado. | 









| 
| As Blsificações ainda persistem no 
| mercado brasileiro. Compre apena: 
| de fornecedores e revendedores E | 
confiança. 
Mais informações: 


mm comicstoreonline.com/pokemos 


Mas afinal, o que é o Base 
Set 2º! Esta expansão foi 
lançada para comemorar 
o 1º ano de Pokémon | 
TcG nos EUA. Base Set 2 é à união 
| dos cards de Base Set com os cards 
de Jungle! | 
Decks de Base Set 2: 
» Grass Chopper - Luta & Grama 
> Hot Water - Fogo & Água | 
> Lightning Bug - Elétrico & Gram: 
> Psych Out - Psíquico & Água 















SUE ETERNALSTRUCOTE 


O campeonato de VTES foi | | 
adiado para Jan/2001. Estamos 
esperando os resultados do | 
lançamento de Sabbat Wars. 
Aguarde por mais informações 






Leixe Postal 1S 


Olá novamente, RPGistas de todo o Bra- 
sil. Eu, a Paladina, continuo aqui para res- 
ponder suas cartas... agora acompanha- 
da (muito MAL acompanhada, diga-se de 
passagem) pelo Antipaladino, a cópia 
maligna do Paladino. 

— Sim, isso mesmo! Sou o terrível 
Antipaladino! Sou o terror dos guerrei- 
ros sagrados! Sou um demônio criado 
por forças malignas superiores! 

— E você é de segundo nível, né? 

— CALE-SE, loura burra, desmiola- 
da! Não tenho culpa se o Paladino ori- 
ginal é um paspalho fraquinho, pé-ra- 
pado, bunda-mole, nível zero... 

— Escuta, acho melhor parar com esse 
negócio de “loura burra” ou posso aca- 
bar me aborrecendo. 

— HAH! Acha que tenho medo de 
você? O que pretende fazer? Que po- 
deres você tem? 

— Bem, tem uma época do mês em 
que recebo bônus de +58 nos ataques e 
danos. Não me chamam de “Cruzada da 
Eterna TPM” à toa... 

— (Putz! Então acho melhor ficar 
quietinho...) 


Horror de Verdade 


Caros amigos da DRAGÃO BRASIL. Deixem-me con- 
tar uma história... 

Era uma aventura de Lobisomem em que os 
personagens jogadores eram homens-urso. Foram 
avisados: “não jogue quem não for forte e madu- 
ro”. Todos concordaram. 

Tudo começou quando eles sentiram os la- 
mentos de muitos espíritos de ursos sofrendo, e 
estes lamentos vinham da China, Ao chegar lá, se 
depararam com uma atrocidade sem tamanho: 
fazendos onde ursos chineses eram presos em 
gaiolas horizontais, sem espaço para se mover. 
Pela lateral da gaiola entrava UM TUBO em seus 
estômagos que sugava sua bílis para 
manulaturação de cosméticos, remédios e afro- 
disíacos. Os pobres animais viviam cerca de DEZ 
ANOS na mesma posição, os ossos se deformando 
2 os músculos atrofiando com a imobilidade, so- 
frendo dor incomparável. Não podiam nem mes- 
mo se matar. Felizmente, tudo acabou hem (eu 
acredito que todas as estórias de boa fé DEVEM 
TER UM FINAL FELIZ] e os ursos foram soltos. 

Porém, esta história trash não foi mestrada à 
toa. Vocês não imaginam as expressões de horror 
e trauma em meus jogadores quando contei que 
esse tipo de coisa REALMENTE ocorre na China. 

Particularmente, gosto muito de utilizar o RPG 
forincipalmente Lobisomem) para conscientizar 


aqueles que jogam comigo, assim como os garotos 
para quem sempre mesiro nas sextas-feiras de en- 
contros (com muito menos intensidade, é óbvio). O 
RPG é uma ferramenta inestimável na nossa 
cultura, podendo trazer inúmeros benefícios a fo- 
dos que o praticam: como cultura, melhoria da es- 
crita e redação, consicentização do meio-ambiente 
e muitas outras coisas. 

Esta aventura teve o intuito de fazer algo para 
gjudar os pobres animais que sofrem diariamente, 
pois não gosto de apenas observar o dor alheia: 
devo agir. E o RPG é minha único opção. 

Eric Ramone, e-mail 
Aqui na DB, temos a firme convicção de 
que a maior missão do RPG é entreter e 
divertir. Para nós, o RPG seró principal- 
mente um jogo, um brinquedo divertido e 
muito especial. 

Com isso pode até parecer que não 
levamos o RPG a sério. Erroco. Entreter e 
divertir NÃO é pouco coiso, como pode 
parecer — TODAS as formas de cultura e 
entretenimento podem ser usados para 
ensinar coisas importantes. Literatura, ci- 
nema, teatro, HQ... e RPG, como você 
acaba de provar. Quolquer RPG, mesmo 
aqueles que possam parecer mais “vazi- 
os”, acabam ensinando algumoe coisa. Sejo 
a simples luta do bem conira o mal 
(AD&D), natureza e psicologia humana 
(Vampiro), problemos sociais (Era do 
Caos), história (Desafio dos Bandeiran- 
tes, Império Romano...!. 

Claro que isso depende muito menos 
do jogo e muito mais do Mestre. Lobiso- 
mem: o Apocalipse de Mark Rein* Hagen 
escolheu fugir do horror convencional do 
homem-fera para transmitir uma mensa- 
gem ecológica — mas isso de nada vale se 
o Narrador escolhe mestrar histórias de 
pura pancadaria. Não que aventuras de 
ação sejam erradas, claro — RPG, acima 
de tudo, é para DIVERTIR. 

Mas um Nrrador que, como você, con- 
segue aproveitar isso para chocar os jo- 
gadores com o horror dos ursos da Chi- 
na, Vietnã e outros lugares, merece nos- 
sos cumprimentos e nossa gratidão. Va- 
mos esperar que outros também sigam 
seu exemplo. 

— Ei, espera! Que papo furado é 
esse de conscientização? O que tem 
de errado em chupar urso panda com 
canudinho? É o meu refresco favorito 
lá no MacDemons! 

— (Ugh!) 
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dragaobrasilwmuol.com.b 


Regras para e-mail 
Indique no subject a seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 


ou Louse Slayers. NAO serão 
aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


AD&D Rules! 


Gostaria de fazer alguns comentários à cerca da 
escalada do AD&D na preferência dos RPGistas 
brasileiros [VESS!!). Alguns são hem óbvios, outros 
nem tanto, mas irei citá-los para delinear meu pen- 
samento, de forma que todos possam compreen- 
der o quero dizer: 

1) AD&D é baseado em fantasia medieval, tema 
este que foi a introdução de 9,5 entre TO RPlistas 
brasileiros. (Pelo menos, foi o que averiguei ) 

2) Vampire sotre do mal do sucesso inesperado. À 
White Wolf talvez beneficiada pelo aspecto místico 
da virada do milênio, obteve um sucesso que não 
soube administrar. Preferiu, em prática tipicamen- 
fe capitalista, lançar um monte de suplemetos para 
o World of Darkness para lucrar mais. (Nada con- 
tra: eu faria o mesmo... ;) 

3) 4 TSR consciente do sucesso do antigo D&D 
(que os deuses o tenham!), lançou o AD&D e, ao 
longo dos anos, diversos mundos de jogo. (sso deu 
gos jogadores Hexibilidade e LIBERDADE de esco- 
lha, ao contrário do WoD da WW. 

4) À White Wolf tendo um único cenário de cam- 
panha, cometeu os piores erros possíveis: falhas de 
continuidade, contradições e inconsistências, entre 
muitos outros. Os revisores esqueceram de fazer o 
dever de casa... 

5) Com o “virada” do milênio (que é no final 
deste ano, gente!) o desinteresse geral da mídia é 
natural, pois as mais absurdas previsões não se 
concretizaram. [4 mais comum, todos sabem, era 
a de que “o mundo vai acabar!") Este fato acar- 
reta um desinteresse geral da população pelo 
misticismo, pelo sobrenatural, o que também afe- 
fa os RPGistas. Ora, ora, Vampire e toda a linha 
Storyteller se baseia no misticismo, no sobrenatu- 
ral. (Ou pensavam que era só política?) 

6) Associado a este fato, RPlistas interessados 
em cinema em todo o mundo (quase todos) acom- 
panham ansiosos pela estreia do clássico de 
Tolkien, “O Senhor dos Anéis”, produção esta já 
cotada para ser uma das maiores bilheterias da 
história. Pensem comigo: “Star Wars” atraia o 
público masculino adolescente em geral, “Titanic” 
atraiu mulheres em geral: “O Senhor dos Anéis” 
tem potencial para atrair os adolescentes mascu- 
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Vendo, compro, 
negocio... 


Compro Invasão PRIMEIRA EDI- 


(ÃO, em BOM ESTADO, preço o 
combinar. Posso também trocar 
por Mini-GURPS Quilombo dos 
Palmares. Vendo também um deck 
de Magic - Saga de Urza (R$15,00). 
Dou preferêncio a jogadores de 
Jundiaí, ou que não tenham pre- 
guiça de vir buscar (o Deck) ou 
trazer (o Invasão). 


Aurelius, O Guerreiro Mago Elfo 
Orelhudo é a Mãe, Jundiaí/SP 
fojuka(Dterra.com.br 


Vendo Vampiro 3º Edição + Ca- 
cadores Caçados + Guia dos Jo- 
gadores para o Sabá + Tempora- 
da de Caça (todos novos por R$ 
50,00) ou vendo Lobisomem + 
Cyberpunk 2020 + Era do Caos 
+ Street Fighter completo (to- 
dos semi-novos por R$ 40,00). 
Também posso vender livros se- 
parados. Só para o pessoal de RJ. 


Antonio Eduardo, fone (21) 9299- 
42, raziel(cDflamenguisto.com.br 


Vendo Trevas 2º Edição (R$ 30,00); 
Vampiro: a Múscaro 2º Edição (R$ 
30,00); Demônio: A Divina Co- 
médio (R$ 10,00); Vampiros Mi- 
tológicos (R$ 10,00); Street 
Fighter: O Jogo de RPG completo 
(R$ 10,00); Livros-Jogos Aventu- 
ros Fantásticas: À Floresta da 
Destruição (RS 5,00), A Nave 
Espocial Traveller (R$ 5,00), For- 
toleza do Pesadelo (R$ 5,00). 
Everton, Av, Brasília, 824, Indaiá, 
Caraguatatuba/SP CEP 11674- 
000, fone (12) 9145-5747/423- 
7852 


Orc, seu fedorento, coloca meu e- 
mail aí! Vendo RPG Monstros. Tam- 
bém quero formar grupo de 3D&T. 
Compro adaptações do mesmo. 


Iuccabf(Dbol.com.br 


Vendo cartos de Magic por ótimo 


preço: Armoggedom, Cólera de 
Deus, Balance, Sol Ring, Horda 
Balduviana e muitos outras car- 
tos raras. Interessados mandar 
telefone para contato. 


Fernando Bocchin, R. Dr. Veiga 
Filho, 422. apto. 111. Santa Ce- 
cilia, SP/SP CEP 01229-000 


Vendo 1300 cartas de Magic + 
100 deck protector + 15 plásti- 
tos para posta, tudo por R$ 300,00 
ou em pacotes de R$ 50,00. 


Renato, fone (17) 242-4054, 
bim(COmirassol.com.br 


Troco cerca de 600 cartas de Magic 
(séries posteriores a The Dark e 
anteriores o Miragem), Livro do 
Mestre AD&D, Livro dos Monstros 
AD&D, Out of The Pit (Aventu- 
ras Fantásticos) e o livro Domi- 
nando o Magic. Troco tudo por HQs 
(de preferência Batman, Spawn e 
mini-séries) e CDs (Rock, Pop e 
Trip Hop). 


Felipe Leonardo de Maitos, R. Mato 
Grosso 274, CEP 13-940-000, Cen- 
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* tro, Águas de Lindóia/SP 


Compro o livro básico e os suple- 
mentos do sistema In Nomine (do 
Steve Jackson Gomes). Vendo tam- 
bém os livros: Vampiro: a Máscara 
2º Edição (R$ 15,00), GURPS 
Iuminatti (R$ 15,00), GURPS 
Conan (R$ 15,00), Invasão 1º Edi- 
ção (R$ 5,00), Shadowrun (R$ 
10,00), GURPS Tredroy (R$ 5,00), 
Guia de Armas Medievais 2º Edi- 
ção (R$ 10,00), Trevos 2º Edição 
(em perfeito estado, R$ 20,00). 
Aceito ofertas e trocas. 


João Paulo, fone (21) 453-6246/ 
833-6028 


Compro a revista Dragon Maga- 
zine nº 12 (da editora Abril Jo- 
vem). Pago R$ 5,00 mais os 


e despesas de envio. 


Gérson Clei do Nascimento, R. 
José Pegado Mendes, 35, Jardim 
Lola, Bairro de Igapo, Natal/RN, 
CEP 59100-060 


Quero Jogar! 


Gostaria de formar um grupo de 
RPG para jogar nos fins-de-sema- 
na. Jogo Vampiro 3º Edição, Lobi- 


* somem, GURPS, Millenia e AD&D. 


De preferência pessoas da região. 


Antonio Marcio. R. Solimões, 325 
<6, Barra Funda (perto do Play 
Center) SP/SP CEP 01138-020, 
fone (11) 3663-4488 


Quero fazer um grupo de Magic. 
Comuniquem-se. VALEU!!! 


Sérgio, sepan(Dieg.com.br 


Atenção RPGistas de Suzano & 
região, respondom do nosso cha- 
mado: queremos formar um gru- 
po de Vampiro e/ou AD&D, mas 
também podemos aprender ou- 
tros sistemas. 


Thiago Heide, Rua Sol Nascente, 
650, Cid. Edson, Suzana/SP 


Sou Mestre de 3D&T e estou que- 
rendo formar um grupo de joga- 
dores entre 12 e 15 anos, mora- 
dores de São Paulo. Também 
estou aprendendo AD&D, e se 
tem alguém disposto a me aju- 
dar, eu agradeço. 


Elwood, o Treinador de Grifos, 


vitorskywalker(Dzipmail.com.br 
ou elwood(Dglobo.com 


Por favor, vampiros de Uberaba 
(se é que existe algum), entrem 
em contato comigo. Procuro fre- 
neticamente um grupo de vampi- 
ros de ombos os sexos, de 14 anos 
para cimo. Por favor, me liguem. 
Tenho 15 anos e jogo há 3 anos. 
Também jogo GURPS Supers. 


Guilherme, R. Episcopal, 564, 
apto. 502, Uberaba/MG, fone (34) 
332-0206 


Por favor, RPGistas aí de Curitiba 
que joguem 3D&T. Tô começando 
a jogar RPG e preciso de uma 
força. Alguém me ensine, Valeu! 


triunfosombrio(Dbol.com.br, ic 
65027738 


Procuro pessoas de Ouro Preto/ 
MG para montar um grupo, mas 
só tem uma menina. Fica difícil 
jogar assim, né? 


Locke, tposhiro(»bol.com.br 


Gostariomos de jogar Magic & 
formar um grupo de RPG urgen- 
te em Itanhaém. Também procu- 
ramos pelas cartas Mina Uivadoro 
e Posto Avaçado Kjeldorano. 


Helmut Olsen Bierhoff, o 
Malkavian (chupador de sangue de 
sabiá) e Nicola Beoulve, filho de 
Vectorious, o garou(cObol.com.br 


Procuro (urgentemente) pessoas 
de Goiânia/GO que queiram jo- 
gor RPG, pois vocês sabem como 
aqui é dificil encontrar 
RPGistas. Por favor, escrevam. 


Felipe Hayashida Teles de Car- 
valho, Av. Goiás, 925, apto 802, 
Goiânia/GO, fone (62) 223-9867 


Gostaria de me corresponder com 
qualquer pessoa que more perto 
de Santo André e que jogue qual- 
quer tipo de sistema (especial- 
mente garotos acima de 15 anos 
que gostem de 3D&T). Mestro mais 
ou menos 3D&T e jogo há 2 anos. 
Posso aprender qualquer sistema 
de jogo rapidinho. 


fernandocabral(Dstarmedia.com 


MALAN E RAY. 


Em nome de Tenebra, será que 
não existe nenhuma RPGista dis- 
posta a formar um grupo ou entrar 
em um neste maldito reino! Pro- 
curo desesperadamente por UMA 
que atendo q este chomado! Re- 
compensa: horas de diversão!!! Jogo 
hó três anos e gostaria de comver- 
sar com RPGistas de ambos os sexos 
de todo pois. 


Sadness, o Elfo Negro, Ruc é ES 
Conjunto Vilo Belgo, Marapic 
Nova Iguaçu, CEP 23000-050 


Saudações DMs = PCs, estos 5 
procura de um grupo onde ocei- 
tem mois um membro. Tenho 24 
anos, jogo RPG desde 94, Mestro 
desde 96, principalmente AD&D, 
Storyteller e GURPS. Sou do ABC 
paulista, mos se rolor vou até SP 
jogar. Entrem em contanto & 
vamos nos divertir, 


André Batista Moreira, Russo, Sto 
André/SP ICQ4 1048944, 
andre moreira(Duol.com.br, 


andre russo(Duol com.br, http:/ 


Tenho) mes mu lies: suconte 
e procars jogador=s = AD&D e/ 
os 3D&T Tambem =220 ásposto 
q nprasder ms ssemes 


Pedro ismme Bem É Moér 


Grongs Julieta SPSP fume 557). 
5377. eme Stem 0 nm 


Procero grupes egerense: me nx 
de 3D&T SURPS = mgnders + 
Mogx, doqu: de Saem de For 
IncicsoDgurpe 27x em 


Estou louco perz mqu SAT mes 
não tenho um grupo Fx ter 
olguém de Frames me cumes 
para jogar Tambem > Segue 
to a aprender sets ss=mas 


R. Fronasco de Posis She 
nº 1385, Jorês Bssoo 2 Fome 
ca/SP bruninm De! om dr 


Ai galera de João Pessoo! Pre 
curo jogadoras = Mesizs =uirs 
12e 14 anos para jogar nos fms- 
de-semane Jogo 3087 um por 
co de ADED = estos dsposs 1 
aprender noves sstemaes 


Fone 222-106é 


So Bobagem 
Estou mendasde sm SE zrr 
golero de JECA [imger des 
Eternos Cacndera< de tsenmyrpe 
oqui de Ferisieze. fresno iz 
gordmic sesy) Dem Eseert 
M5cs de Est 20 2 fans 
Nos, ih de Bebo” Jor is 
SO TEDDS aguri idemizAs 
Dori ec furo 2 me 
tre gae ndo mestr) Alirsoe (x 
de dragon tocem |> que 
toga Se mer 2705 sm cgess- 
çõe ao =rsêrs = não 2 lendo 
Lendere') Jumes (oquele que 
nã jogo mes às « mesce força) 
Séme és que nos cbordoeos, mos 
não esquecemos és você), Gabi 
[a copessiso mec) e finolmea- 
te pers Tresss (o mois bela 
donzeio de qualquer costelo de 
qualquer reino, por quem en- 
frenterio qualquer drogão). Um 
abração q todos, meus amigos... 
meus irmãos! 

Fóbio (o 13º Mestre), 

fobionunes77(Dhotmail.com 
Es dese... 

Vendo Tagmar ou troco por paco- 


te de biscoitos Água é Sal. Volto 
o diferença. 


Aurelius, e-mail 


linos, pelas batalhas; o público feminino, pela 
história de amor (bem sutil. mas existe) e, com 
surpresa, pessoas de mais idade fentre 40 e 60 
anos), pois os livros citados, mais “O Hobbit” 
foram escrites em torno da metade do século XX! 

Levando tudo isso em conta, acredito que o 
“inconsciente coletivo” impulsiona a maioria dos 
RPlistas a jogar AD&D), que é bastante conhecido 
e tem um farto material de referência. Tudo isso 
pode não ser muito científico, mas é o que penso... 

Em tempo: não estou execrando Vampire, pois 
também o jogo. Este e-mail é apenas minha ten- 
fativa de explicar a ascensão do AD&D no inte- 
resse brasileiro. 


Vinicius, e-mesil 


Desde o início da década de 90, Vampi- 
ro: a Máscara marcou território como o 
RPG favorito do Brasil e durante muito 
tempo manteve o título de RPG mais joga- 
do do país — ao contrário do que acon- 
tece nos EUA, onde o AD&D nunca teve 
sua liderança ameaçada. 

Mas é fato que, no Brasil, Vampiro 
perdeu cada vez mais terreno para o 
AD&D neste último ano. Em encontros e 
convenções, só consegue figurar no topo 
co isto quando reunido com os outros 
Pu os Soryieller (Lobisomem e Mago). 

Dificil dizer quais seriam as razões. Te- 
oncomente, Vampiro ainda deveria ser 
mos jogoco que AD&D — especialmente 
porque o primeiro item suplementos e aces- 
somos publicocos regularmente, enquan- 
> O segundo esteve entregue às baratas 
nos Smos anos. Suas suposições, Vinicius, 
sD0 mesessontes — tolvez estejam corre- 
tos, tolvez não. Vamos tentar achar expli- 
coções poro esse fenômeno. 


Erros HEDIONDOS! 


A pesos do DB estou escrevendo pois vi muitos 
aros REDIONDOS no matéria da DB 2464 sobre os 
E Mes ciarei alguns: 
DP) Como é que Wolverine tem Reputação + 4 e Re- 
potaçõo-4 em GURPS? Tenham santa paciência! 
2) Acho que os adaptações não foram feitas de 
acordo com o filme, pois lá Vampira nem voa nem 
fem supertorça. 
3) Wolverine regenera dano agravado em quan- 
fo tempo? 
4) Qual o segredo sombrio de Xavier? 
5) Quem (ou quais) são os Contatos 7 de Wolverine? 
6) Como é que Magneto tem R2e Tó pvsem 3D&T? 
Não seriam 10 ou, no máximo, 12? 
7) No filme, Mística não usa nenhum tipo de Poder 
de Fogo (e ela tem PdF 3). No entanto, usa muito 
bem sua Força quando luta com Wolverine e vocês 
deram Força O para ela. Que erro, heim?! 
Pronunciei minho indignação com vocês e seus 
erros HEDIONDOS. Se não responderem, ficarei 
enchendo o saco por cousa dos erros HEDIONDOS! 


Júlio, o elfo negro que odeia os erros 
HEDIONDOS da DB, Recife/PE 


Hmm... ei, Antipalada! Quer responder 
esta cartinha simpática? É sobre X-Men, 
acho que vai gostar. 

— Jura?! Posso mesmo?! 

— Claaaro. 
1) Tenha santa paciência VOCÊ! Qual- 


quer idiota sabe que, em GURPS, um 
personagem pode ter Reputações di- 
ferentes para grupos diferentes. Wol- 
verine tem +4 com seus amigos, cole- 
gas e heróis, e -4 com seus inimigos e 
vilões. Entendeu, ou quer que eu faça 
um desenho? 

2) Gênio! Alguém dê um Nobel para o 
cara! Pois é, os X-Men da matéria são 
quase totalmente baseados nos qua- 
drinhos, não no filme. 

3) Da mesma forma que dano normal. 
Quem disse que dano agravado faz 
qualquer diferença para ele? 

4) Se a gente contar não é mais segre- 
do (putz, essa foi infame até para mim). 
Deve ter alguma coisa a ver com aquele 
tal Massacre, sei lá... 

5) Tá zoando? Um MONTE de gente. 
Wolverine já rodou o mundo todo, co- 
nhece trocentos heróis, vilões, agen- 
tes secretos... até aliens! Acho que 
Contatos 7 ainda é pouco! 

6) É que... hã... bom... ora, ele é um 
NPC e não precisa seguir regras. Sim, 
é isso. (Ufa, escapei!) 

7) Lindo! VOCÊ deduz que os perso- 
nagens não são baseados no filme, e 
agora VOCÊ se queixa que a Mística 
não parece igual à do filme. CLARO 
que não parece, ora bolas! Memoria- 
zinha HEDIONDA a sua, heim? 

— Ahhh... isso foi divertido. Até que 
você não é tão tapada quanto eu pen- 
sava, Paladina! 

— Tá, tá... só não deixe que os deuses 
ouçam isso, ok? 


Classes Extras 


Saudações Poladina e Anti-paladino fou seria ago- 
ra Blackguard pelo novo D&D?). Antes de mais 
nada, devo porabenizá-los pela matéria sobre o 
Player's Handbook. Realmente, aqueles que joga- 
vam há mais tempo notaram várias diferenças. 

Infelizmente, porém, nem só de elogios este e- 
mail é composto. À matéria ficou excelente, mas con- 
feveerros. Existe sim uma classe assassino (assassin) 
Assim como o blackguard já citado, assassin é uma 
classe de prestígio fprestige classes). Semelhante ao 
kit “assassin” da 2ºediição, só que muito melhorado. 
Um paladino negro, magos arqueiros, assassinos e 
até a volta dos homens-de-armas (warriors) se en- 
contram no novo Livro do Mestre. 

/sso me leva ao outro erro: não existem mais os 
“grupos” fwarrioi; wizard, rougue e priest), as cias- 
ses agora são individuais. Tanto que o grupo priest 
[ou cleric, se quiser) não englobaria a classe monk, 
já que priest é o grupo dos usuários de magia dlivi- 
nae — pela descrição do monk —, ele se parece 
mais com a classe warrior. 


André Zuppani, e-mail 


É verdade, a classe Assassino e várias ou- 
tras são oferecidas no DM's Guide — 
mas elas não estão normalmente disponí- 
veis para personagens jogadores. Pelo me- 
nos, não para personagens recêm-cria- 
dos. Confira mais detalhes nesta edição. 
Também é verdade que os “grupos” de 
classes não existem mais. Mas a classe 
Monk (Monge), no AD&D Primeira Edi- 








Esta é apenas uma entre as muitas façanhas de 
Trevor Evilsbane, Aquele que Não dá Folga para 
o Mal — um paladino que faz o Capitão Amé- 
rica parecer folgado e desencanado... 

Lá ia o grupo encontrar um grande mago 
para obter dele uma informação vital. O encon- 
tro se daria na entrada do imenso labirinto onde 
o mago vivia. Súbito, aparece um zumbi. “Suma 
deste mundo, criatura maligna!” brado Trevor, 
sem pensar duas vezes, destruindo o bicho com 
seu poder da Fé. Então, examinando os restos do 
criatura, o grupo encontra um bilhete: 

“Lamento, mas não pude comparecer pesso- 
almente do nosso encontro. Venham até onde 
estou para que possamos conversar Para que 
não se percam no labirinto, SIGAM O ZUMBI. 


Doutor Livingstone, SP/SP 


Poodle, o 
Apocalipse 


Era uma aventura de Lobisomem. Dois crias de 
Fenris atacaram e destruíram umo das fábricas 
da Pentex. Para se certificar do sucesso da mis- 
são, permaneceram no focal. Ambulâncias, bom- 
beiros e policiais chegam para averiguar a ex- 
plosão, até que um guarda encontra e aborda 
os lupinos, que estavam dentro de um furgão. 
Após uma revista, o guarda pergunta o que 
tem dentro do furgão. Sem alternativa eles aca- 
ham abrindo, revelando em seu interior um ho- 
mem (Presa de Prata), nu e inconsciente (depois 
de ter se tornado Crinos dentro da fábrica). 
— Mas o que é isto? — pergunta o guarda. 
Sem jeito, os lupinos bolam um plano e, com 
um olhar cheio de macia, respondem: 
— Ahn, nado, fofo! Só uma festinha! Por 
quê? E proibido? 
Mestre Flávio, São Bernardo 
do Campo/SP 


“Lanchinho” 


Aventura de 3D&T Evangelion. Meu personagem 
era caidinho pela Misato. Um dia, lui convidado 
para jantar em seu apartamento enquanto re- 
formavam o meu. Eis que ela sai do banho com 
uma camisola semi-transparente e pergunta: 


— Você quer comer alguma coisa? 


f 





Makoto, o jogador mais zueiro e 
mais zuado, e-mail 





O grupo de AD&D, perseguido por vinte guar- 
das, se depara com uma porta trancada. O anão 
Hexen, vestindo cota de malha, diz: 

— Eu entio a mão por baixo da camisa antes 
de tentar abrir a porta. 

— Por qué? — espanta-se o Mestre. 

— Para não deixar IMPRESSÕES DIGITAIS. 


O Panteão, São Borja/RS 
“O MINISTÉRIO DA SAÚDE ADVERTE. tirar 1 em 


todos dados de Armadura pode ser prejudicial à 
sua saúde. ” 


— Mestre de 3D&T após ler tudo 
que seu deus lhe concede. 


Lucas “Ricardão” Dantas, e-mail 


AAA! 
“Eu me escondo atrás da poltrona e, quando efe 
passar, corto a cabeça dele com minha adaga. * 


— Jogador iniciante de Vampiro e seu plano 
para entrentar um ESQUADRÃO DA SWAT que 
invadia o avião onde ele estava. 

Thlira, e-mail 


“Meu personagem é Caitilf, teimoso e Simpati- 
zante do Sabá. Posso comprar “Boa reputação"? 


— Jogador inexperiente (e como!) 
montando personagem para uma aventura 
centrada na Camara. 


Cláudio, SP/SP 
“EU NÃO SOU MUTANTE!” 


— Personagem de GURPS Supers abordado 
por um policial. pulando com seus 600 kg e 
sacudindo seus seis braços. 
Mofati, e-mail 

Cerveja?” 
— Última palavra de um taverneiro ao ver 
um troll quebrando a porta da taverna. 
Arvin Nafsuko, o Ninja, e-mail 


“Perde quatro Niveis de Vitalidade: Ferido Gra- 
vemente!” 


— Mestre para o vampiro Giovanni, atingido 
pela esmagadora força de um Ventrue com um 
golpe de faca nas COSTAS DA MÃO... 

“Eu taco o osso na cabeça dele! 


— O agente mais forte de um grupo de 
Resisdent Evil, diante de um zumbi, tendo um 
osso na mão esquerda e uma PISTOLA 
MAGNUM CARREGADA na direita! 

Thiago Loko, e-mail 


21 


see O —— e — 


Estad O ão Cao 





=... o e eos 


ção (arqueológico!), realmente pertencia 
ao grupo Priest. 

— Ei, eu não sou esse tal Black- 
guard! Sou o Antipaladino! 

— Mesmo? Que pena! Aqui diz que o 
Blackguard é muito mais poderoso... 

— ÉÉÉ?! Ei, deixa ver esse livro... 


Linda Paladina Rosa: estou escrevendo para fazer 
uma elegia a esta brilhante revista. Dentro do que se 
espera de uma revista que trate de um assunto tão 
vasto (são dezenas ou centenas de sistemas), vocês 
vêm fazendo o possível e o impossível para cumprir 
esta missão. E com qualidade surpreendente! 

No entanto, sem querer criticar outros jogado- 
res, que adotam sistemas mais conhecidos (3D&T 
White Wolk, GURPS e AD&D), cabe elogiar o começo 
desta nova era da DB, divulgando outros sistemas. 

Jogo há muitos anos, e gostaria que fossem di- 
vulgados os RPGs da Alderaç, que tem um sistema 
extremamente interessante. Seus suplementos pu- 
hlicados são de qualidade, úteis para Mestre e joga- 
dores! E as aventuras prontas são boas! Você não 
joga seu dinheiro fora, comprando porcarias... 

À minha dica, então, é para entrar no site 
wuww.dragonscroll. com, que vende abaixo do pre- 
co de capa, e pedir pelos jogos Legend of de Five 
Rings (fantasia medieval japonesa) e 7h Sea faven- 
jura nos mares). 

Deixo um grande beijo para a Paladina cor- 
de-roso, que nos deixou tão emocionados há al- 
gum tempo atrás, quando apareceu brincando com 
um esquilinho... 


Togashi Kyuzaemon, Ise-Zumi, Yoriki 
do High Emerald Magistrate of 
Rokugan, e-mail 


Muito bem lembrado, bom Togashi. O site 
de venda on-line Dragonscroll é uma boa 
opção para quem não encontra na loja 
seu título importado favorito, incluindo os 
ótimos Legend of Five Rings e 7" Sea 
(hmm... estamos devendo uma matéria 
sobre esse...). 

— Ei-ei-ei! Que história é essa de 
esquilinho? 
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— Nada que seja de seu interesse. 

— Não? Hmm... acho que vou até 
ali olhar umas revistas antigas... 

— VOLTA AQUI! 


A Profundidade 
da Paladina 


Saudações, editores da DRAGÃO BRASIL Venho 
através desse requintado meio de comunicação 
mostrar minhas opiniões sobre essa incrivel revista, 
e sobre os RPGs nela citados. 

Quem vos escreve é Asmus, fandíico por Story- 
eller, e é sobre este sistema que vou falar Acho que 
a DB deveria publicar mais artigos sobre Vampiro, 
incentivando personagens “pensantes” se impor- 
tando mais com a história do gue com Atributos 
Físicos ou Disciplinas. Gostei muito do artigo “Per- 
guntas Importantes” (DB és. Trowbleshooters). e 
é esse tipo de reportagem que prefiro vem em mai- 
or quantidade. 

Não gosto muito dos outros sistemas mas acho 
que todos devem ser respeitados — incissive os mois 
simples como SD&T. 


Asmus, Nosferatu 
Master of Puppets, e-mail 


Agradecemos pelos elogios, Asmus Poos 
ter certeza de que vamos continuar so- 
zendo dicas e matérias sobre pessono- 
gens melhores e mais profundos, s= o em 
Storyteller ou qualquer outro sissemo E 
agradecemos também por... 

— Achei! Achei a DB com a Paladino 
e o esquilo! UAU! Que pose! Que bun- 
dinha! ISSO é que é personagem com 
“profundidade”. Diabos, eu não tinho 
notado como você é gostos... 


CATAPIMBA! 


— Agora vai regenerar ali no conto & 
me deixa em paz, tá? 








Elfo Sonolento 


Em Tormenta, a deusa da magia Wynna concede a 
seus dérigos/magos o poder de lançar, uma vez 
por dia, uma magia com SUCESSO COMPLETO — 
incluindo falha automática do alvo em seu teste de 
resistência, 

Ágora, caso a magia escolhida seja Sono farca- 
na, 1ºcírculo) e seu alvo seja um elo de 1º nível (que 
tem 90% de proteção contra a magia Sono). ele vai 
fazer seu teste normal ou vai dormir, já que a mo- 
gia teria sucesso completo? 


Shurato, Elfo de 1º nível com 90% de 
proteção contra SONO, e-mail 


Não. Esse poder dos seguidores de Wynna 
não vence nenhum tipo de Resistência à 
Magia, apenas testes de resistência nor- 
mais. O elfo pode rolar o dado de por- 
centagem normalmente. 

Se bem que certos Antipaladinos tara- 
dos não têm direito a nenhum teste para 
evitar sonolência, seja por magia ou por 
golpe de clava na cabeça... 


LOUSE SLAYERS 
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am grande erro na adaptação de X-Men: o 
Fme No desenho animado Vampira tem 
Sopertorco (erguer 40 toneladas!!), poder de 
Do imrolnerabilidade... mas ela conseguiu 
esses poderes da Miss Marvel (que não ficaram 
sis femporariamente, mas sim para sempre). 
Ho Sime elo não tem isso, é uma simples garota 
mutante que suga poderes. 


Adriano Marcos da Silva, e-mail 
A odapiação da DB é mais baseada 
nos quadrinhos, não no filme. 


Na matéria “Lobisomem” (DB 65) vocês di- 
zem que os Lobisomens Verdadeiros possuem 
o forma lobisomem (Glabro). Não seria 
Crinos, não? 


glimih(Obol.com.br 


Não. E Glabro mesmo, aquela forma 
quase humana, que costumamos ver 
em filmes de terror. 


Na ficha do Wolverine para GURPS ficou fal- 
tando a potência de suas garras. 


Mestre dos Magos, 
Novo Hamburgo/RS 


Em GURPS Supers, Garras é uma 
vantagem, não um poder. Seu dano 
não depende de potência, e sim da ST. 
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be bem n até aquele momento. Foi vi Zillim, o elfo, quem primeiro SCU 
| jelefo s, tis did da lelep ele aventure ro: 





Permitam-me que me apresente. Meu nome é Vazan 
Drézius |. Sábio e estudioso por opção, curioso e proli- 
xo por natureza. Dedico-me à observação e exame 
das criaturas e forças do fantástico universo onde 
vivemos. Meu objetivo nestes pergaminhos é justa- 
mente repassar o resultado de meus estudos, como o 
que hoje lhes apresentarei. 


É fato que fazemos parte de um mundo dominado por 
nossa espécie, os humanos. É fato também que dividimos 
este mesmo mundo com raças diferentes das nossas, 
física e psicologicamente. Os anões e seu difícil tempera- 
mento. Os egocêntricos elfos. Os curiosos e estudiosos 
gnomos. Os alegres halflings. Mesmo assim, apesar de 
suas diferenças, todas estas outras espécies têm algo em 
comum: são raças civilizadas, que de um modo ou outro 
interagem com as nações humanas e com elas criam 


vínculos. Portanto, mesmo que os elfos ainda não 
tenham alcançado este nível de raciocínio, seria nor- 
mal que víssemos novas espécies surgindo do cruza- 
mento entre raças diferentes, não? 


É fato que não se vê meio-halflings, meio-gnomos ou 
meio-anões. Nestes casos costuma-se dizer que so- 
mente a característica de uma das partes permanece, 
mas isso faz parte de um outro estudo ainda não con- 
cluído. De qualquer forma, meio-elfos são bastante 
comuns. Antes por causa das constantes guerras entre 
os dois povos, depois porque os humanos se sentiam 
extremamente atraídos pela beleza quase mágica das 
elfas. E hoje, pela simples proximidade e convivência 
entre os dois povos. 


Mas... e quando a relação inter-racial acontece com um 
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povo hostil? Indo ainda mais longe: uma raça selvagem 
e sanguinária, inimiga da humanidade desde o princi- 
pio dos tempos. Uma raça como... os orcs, por exem- 
plo? Por que eles produzem descendentes? Como acon- 
tece? E o que acontece quando acontece caso isso 
aconte... ok. Acho que vocês entenderam, não? 


O assunto do estudo de hoje é exatamente esse: 
meio-orcs. Sem mais delongas, prossigamos com o 
primeiro tópico. 


Antes de mais nada, 
o que é um Ore? 


Um orc (ou orco, como também pode ser conhecido) é 
uma criatura horrenda, semelhante a uma combinação 
de homem e animal. Eles variam amplamente em 
aparência, porque costumam cruzar com muitas outras 
criaturas, mas quase todos têm pele verde- 
acinzentada, orelhas pontudas, olhos vermelhos, pre- 
sas inferiores afiadas e focinhos em vez de nariz. 


Orcs são onívoros (comem carne e vegetais) e de hábitos 
noturnos, preferindo viver no sub-solo e vagar à noite. 
Costumam temer qualquer coisa maior e mais forte que 
eles, mas seus líderes podem forçá-los a lutar por intimi- 
dação. Organizam-se em tribos; cada tribo pode ter 
também um ou mais ogres. Têm sua própria linguagem, 
derivada do élfico e humano, e podem aprender outras 
línguas — mas não conhecem a escrita. 


Por seus hábitos subterrâneos, em muitos lugares os 
orcs costumam ser-inimigos tradicionais dos anões — 
com quem disputam território. Eles têm as mesmas 
capacidades de enxergar no escuro e os mesmos 
talentos como mineiros e ferreiros. Apesar disso, orcs 
também estão em guerra constante com humanos, 
elfos e até outras tribos orcs. Eles valorizam a con- 
quista de novos territórios acima de todas as coisas. 


Embora isso seja raro, algumas vezes acontece de uma 
tribo orc estabelecer relações pacíficas com humanos 
— como parceiros comerciais ou aliados de guerra. 
Esse tipo de relação é bastante instável e delicada, mas 
favorece o surgimento de meio-orcs. 





E o que, diabos, é 
um Meio-Ore? 


orc com outra criatura humanóide. Isso 


seja muito pouco provável. 


vel. Aliás, praticamente impossível. Além 
do isolacionismo costumeiro dos elfos, o 


da raça evitaria qualquer tipo de contato 


saibam lutar muito bem, tais coisas já 


liz elfo chega a ficar grávida, mãe e filho 
invariavelmente morrem durante o parto. 
Aparentemente, os deuses não desejam 
ver frutos de umo união tão bizarra... 


* Orcs e Gnomos ou Halflings: talvez pela curiosidade 
algo assim venho o acontecer um dia. Mas duvido que os 


fatores... hmmm... onctômicos permitam tal aberração. 


* Orcs e Anões: hohahaho... só pode ser uma piada. A 
distância minimo possível entre um anão e um orc é de 
dois palmos — e de preferência com um machado entre 
eles, devidamente alojado no estômago do orc! De qual- 


quer forma, suas espécies são muito diferentes para pro- 
duzir prole, mesmo que o acasalamento venha a ocorrer. 


* Orcs e Goblins ou Hobgoblins: já estes casos são 
muito comuns. Na verdade, a própria raça orc está tão 
fortemente impregnada com sangue goblinóide que em 
muitos lugares eles são considerados parentes. Os 


descentendes de tal união geram sempre criaturas muito 
mais parecidas com os orcs (mesmo porque a aparência 


de um orc não é coisa muito padronizada). 


e Orcs e Humanos: e agora nos resta a boa, velha e sádi- 
ca humanidade. As relações entre as duas raças são mais 


propícias por alguns fatores. As guerras e pilhagens são 


constantes, e relações forçadas por parte de orcs do sexo 


masculino chegam a ser comuns. As vilas humanas são 


bem menos protegidas e esparsas que as comunidades de 


outras raças, facilitando os ataques orcs. Além disso, a 
raça humana é considerada a mais “adaptável” entre 
todos os humanóides; por isso não podemos descartar 
nem mesmo relações consentidas entre humanos e orcs. 


Concepção e Aparência 


Apesar de tudo, mesmo em lugares onde humanos e orcs 
vivem muito próximos, o surgimento de meio-orcs é raro. 


Quando ocorre uma gravidez deste tipo, existe apenas 20% 
de chance de que seja bem sucedida. Na maioria dos casos 


o útero humano rejeita o embrião orc, e vice-versa. Em 


outros casos, a própria mãe — especialmente se for huma- 
na — tenta o aborto não natural, recorrendo a ervas e ritu- 


ais mágicos, assim que descobre estar grávida de um orc. 


Quando o parto chega a acontecer, existe muito pouca 
chance de que uma mãe humana sobreviva: o tamanho 
do bebê meio-orc (cerca de 30% maior que um recém- 





Um meio-orc nasce do cruzamento de um 
quase sempre acontece entre orcs e huma- 
nos, goblins e hobgoblins. Embora se sus- 


tente a possibilidade de cruzamento entre 
orcs e outras raças, creio que esta hipótese 


* Orcs e Elfos: difícil. Muito pouco prová- 


senso estético e a xenofobia características 


mais próximo. Relação forçada? Sim, ainda 
que boa parte das elfas expostas ao mundo 


aconteceram. Nestes casos, quando a infe- 
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nascido humano) e a violência de seus movimentos ao 
nascer provocam na mãe ferimentos internos que levam à 
morte. Quando a mãe é uma orc, acontece o contrário — 
o bebê muitas vezes será natimorto. 


Meio-orcs ficam adultos mais rápido que os humanos (e 
mais lentamente que os orcs, que têm em média metade da 
longevidade humana); eles chegam à fase adulta aos 12 ou 
13 anos. Nessa idade eles são apenas um pouco mais altos 
que um humano normal, mas muito mais musculosos. 


As características híbridas se manifestam logo no nasci- 
mento, mas vão se intensificando com o passar dos anos. 
A tendência é que, em termos de aparência, o lado orc 
predomine sobre o humano — mas a intensidade da 
semelhança pode variar. Alguns meio-orcs apresentam 
apenas uma leve diferença da formação do crânio e for- 
mato do nariz, enquanto outros são quase indistinguíveis 
de verdadeiros orcs. Os mais privilegiados podem ser 
confundidos com “humanos de aparência hedionda”, sem 
deixar transparecer sua herança bestial. Estes conse- 
guem viver um pouco melhor entre os humanos. 


Os menos afortunados, entretanto, apresentam com mais 
evidência as características mais marcantes de seus pa- 
rentes não civilizados. A pele tem uma coloração 
acinzentada. As orelhas são levemente pontudas. Pêlos 
são mais proeminentes e evidentes. Os dentes são mais 
afiados, maiores e saltados, com as presas inferiores 
geralmente alcançando o lábio superior. 


Uma vez que os orcs atingem uma idade máxima de 40 
anos, meio-orcs envelhecem mais rápido que os huma- 
nos; é raro que alcancem os 75. Mas alguns estudiosos 
acreditam que o estilo de vida ou ambiente a que é ex- 
posto podem aumentar (ou reduzir) sua longevidade. 


Personalidade 


Se um meio-elfo sofre com o conflito de personalido- 
des a que é submetido por sua herança, somada à 
discriminação em sociedade, então não é difícil imagi- 
nar quão complicada é a situação de um meio-orc. 


No dia-a-dia, membros desta raça híbrida tendem o 
ser introspectivos e, de certa forma, isolacionistas. E 
difícil para um meio-orc se relacionar com membros 
de outras raças. Em alguns casos ele crê que não 
será aceito. Em outros, acha que os outros são inferi- 
ores por sua menor força física. 


Meio-orcs são esquentados e brigões, grandes 
frequentadores de tavernas agitadas (e cadeias). Seu 
raciocínio lento e a baixa popularidade da raça con- 
tribuem ainda mais para que a violência seja o saída 
mais procurada em qualquer situação. 


Por outro lado, quando se consegue ganhar a confi- 
ança de meio-orcs, eles tendem a se tornar compa- 
nheiros valorosos — por mais que o mundo insista 
em se surpreender com este fato. Na verdade não há 
nada de muito complicado nisso; como raça renega- 
da, seu principal (e muitas vezes inconsciente) objeti- 
vo é mostrar seu valor. Quando uma oportunidade 
aparece, um meio-orc dificilmente deixa passar. 


Habitos e Costumes 


Apesar da melancolia habitual, meio-orcs adoram 
festas. De preferência muito barulhentas e cheia de 


bebidas exóticas e fortes. Quando vários deles se 
encontram (ocasião rara) é costume se realizar o 
Ygkath, uma espécie de festa tribal. É curioso notar, 
esta é a única ocasião em que os meio-orcs se contra- 
ternizam. No restante do tempo tratam uns aos outros 
do mesmo modo que lidam com membros de outras 
raças: com estranheza. 


Durante o Ygkath são realizadas danças selvagens e 
rituais de iniciação. A carne de javali e outras feras é 
servida acompanhada de garrafões de Gillagh, uma 
bebida extraordinariamente forte feita à base de er- 
vas, sangue de porco e álcool. Muito álcool. O sabor 
desta bebida é insuportável para humanos e — dizem 
— pode matar um anão! É provável que essa lenda 
nunca seja confirmada, uma vez que nenhum anão 
usaria levar aos lábios a repulsiva bebida orc. 


No auge da festa, é normal que cinco ou mais compa- 
nheiros (extremamente bêbados nessa ocasião) se 
reúnam para entoar cânticos de guerra orcs. Não é um 
espetáculo dos mais agradáveis: o ditado depreciativo 
“Fulano canta como um meio-orc” não é difundido na 
maioria dos reinos por acaso... 


Perto do final da festa são realizados combates que, 
embora não sejam mortais, nada têm de amistosos. 
Muitos saem do torneio com grandes cicatrizes — 
que, aliás, são motivo de orgulho para meio-orcs. Eles 
as colecionam como troféus e, apesar da baixa inteli- 
gêncio, sabem dizer exatamente onde e quando ga- 
nharam cada uma. 
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atuagens também têm preferência no gosto dos 
neio-orcs. Muitos costumam raspar a cabeça e tatuar 
esenhos tribais com significados próprios, geralmen- 
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Eles cruzam com 
humanos! Yach... 























te usando símbolos que representam alguma caracte- 
rística sua ou O próprio sobrenome “humano”. 


Quanto à vestimenta, o meio-orc tem uma predileção 
particular por couro e peles. Mesmo quando usa ar- 
madura metálica, costuma jogar sobre ela alguma 
pele de animal que ele mesmo tenha caçado. 


Mesmo quando criados entre humanos, meio-orcs 
costumam assumir nomes de origem orc. Para repre- 
sentar sua parte humana, costumam acrescentar al- 
gum tipo de adjetivo ou característica marcante como 
“sobrenome”. Exemplos: Kraigh Degolador, Grumm 
Rockhead, Groum Derruba-Estalagem, Smsh 
Sharpteeth, Horgh Hardfall... 


Relações com outras raças 


Por motivos óbvios, meio-orcs têm extrema dificuldade 
em lidar com anões — que tendem a encará-los como 
bestas tão irracionais ou malignas quanto os próprios 
orcs. A recíproca é verdadeira; meio-orcs também não 
gostam muito de anões. 


Elfos evitam contato por uma simples diferença de 
estilo de vida. A brutalidade e baixo intelecto dos 
meio-orcs simbolizam tudo que os elfos mais detes- 
tam. Mesmo assim, um meio-orc que se mostre valo- 
roso em batalha pode vir a ganhar o respeito — ainda 
que relutante — de um membro da raça élfica. 


Gnomos se aproximam deles impulsionados pela 
curiosidade, mas correndo certo risco, pois raro será o 
meio-orc com paciência para suportar suas perguntas. 


Meio-orcs e halflings aprenderam a forjar alianças 
vantajosas para ganhar dinheiro não muito honesto: 
os primeiros entram com a força bruta, e os últimos 
como a furtividade. Algumas duplas formadas desta 
maneira têm sido muito bem sucedidas e conquistado 
notoriedade nos reinos. 


Um meio-orc criado totalmente dentro de uma socie- 
dade humana pode adquirir traços de civilização e 
“boas maneiras”, dentro dos limites de seu baixo 
intelecto (embora sejam casos raríssimos, sabe-se de 
pelo menos um meio-orc que se tornou um mago 
ilusionista de relativo poder). Estes meio-orcs têm 
hábitos tão semelhantes aos dos humanos que dificil- 
mente sua herança orc é notada por suas maneiras. 
Somente em batalha é que a selvageria de seus ata- 
ques denota sua descendência. 


Já os meio-orcs criados em uma sociedade orc são estig- 
matizados. Mesmo sendo mentalmente superiores a 
seus semelhantes, o modo com que são discriminados 
faz com que seu potencial seja esquecido, tornando-os 
párias dentro de uma sociedade da qual poderiam natu- 
ralmente fazer parte. Na maioria dos casos, meio-orcs 
são escalados para os trabalhos “menos nobres” dentro 
da tribo, chegando às vezes a ser escravos. 


Muito mais comuns são os meio-orcs rejeitados tanto 
pelos humanos quanto pelos orcs. Estes costumam se 
tornar guerreiros bárbaros, rangers e às vezes xamãs 
ou druidas, vagando pelo mundo e muitas vezes reu-' 
nindo-se a aventureiros ou mercenários. 


J.M.TREVISAN 


(prestes a passar os próximos dois meses sem 
sua garota — que NÃO é meio-orcl:) 
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Constituidão CE Inteligência * - 
Sabedoria $-18, Carisma 3-16. 


kKestricoes de classe: Mero-ores pode 7 
pertencer a qualquer classe ndo! 
ieigeóta, e honor oale ss nivel, 


ontagormcas: 


SD&T 


Nieso-orcs tem FT (até « um. sue) 
infravisoo ide Senhdos Espec Grs) 
Eles nunco podem comprar, Sanlolal 
Memória Expondido. Mero pois Dirt 
Desvantagem Única de -1 pon 


GURPS 


Vantagens e Desvantagens: ST +2, er 


infravisão, Reputação -Z. Meio-orc é a 
vantagem de 5 pontos. [Afençãao: estes F 


GURPS Estas 


Com vocês, diretamente da 3º Edição, 0 


meio-orc paladino! Agora não falta mais nada... 
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o deus-monstro: 
impossível medir 
seu poder com 
números normais 





1&T é um jogo feito para acomodar personagens 
poderosos. Podemos ver isso por suas Caracteris- 
ticas, seus atributos básicos: O (zero) equivale a 
um humano normal, 1 equivale ao máximo permiti- 
do para humanos normais, e qualquer valor acima 
disso já é considerado inumano, ou super-heróico. 
De fato, embora se trate de um RPG genérico — 
como GURPS —, a maior limitação de 3D&T é 
que ele NÃO aceita muito bem personagens joga- 
dores que sejam “apenas” normais. 


Perceba que, em 30&T, a definição de “humano 
normal” não é a mesma usada em outros jogos. Este 
é um RPG baseado em mangá, anime e games, onde 
as escalas de poder são imensas e inexplicáveis: a 
faxineira da lanchonete pode ser nascida na Terra, 
ser humana em todos os aspectos, e mesmo assim 
possuir a força de um elefante. Como ela conseguiu 
essa força? Pode ter sido treinando duro todos os 
dias após o trabalho. Pode ser por estar trabalhando 
com produtos de limpeza radioativos experimentais. 
Ou pode ser que ela apenas tenha uma ótima saude! 


A explicação não importa. O mundo do manga, 
anime e games está repleto de gente que tem 
superpoderes pot razões não muito lógicas. (O que 
não é muito diferente dos super-heróis norte-ameri- 
canos; ou será que você acredita mesmo naquele 
papo de aranha radioativa?) 


Porém, mesmo as regrasºnormais de 3! tem 
limites. Elas acomodam seres poderosos "normais 
(até onde isso existe). Isso geralmente inclui artistas 
marciais, lutadores de rua, aventureiros medievais, a 
maioria dos super-heróis... Mas, quando começamos 
a atingir escalas mais cósmicas, as regras falham. 


Sim, escalas cósmicas. Digamos, o que podemos 
fazer quando um aparece um personagem com Força 
60? Rolamos sessenta dados?! E qual o efeito de 
uma Habilidade 10, 20 ou 40? 


- msm 


Esta é uma nova escala de poder para 3D&T, própria 
para personagens MUITO poderosos — como os Guer- 
reiros Z apresentados em DB %59. Ela se destina a duas 
situações: personagens com Características muito altas, 
ou personagens de tamanho gigante. 


O Poder de Gigante é igual ao poder normal, mas multi- 
olicado por dez. Então, se um personagem tem Poder 
de Fogo normal 30, ele terá PdF3 em Poder de Gigante. 


O codigo para reconhecer Poder de Gigante é a letra 

“6. Então quando um personagem tem Força 40, isso 
tambem quer dizer que ele tem F4G. O mesmo vale para 
4 nomenclatura dos dados: 3dG significa, em escala 
normal, 30d. 


Poder de Gigante vale apenas para Força, Armadura, 
Poder de Fogo e Pontos de Vida (PVs são calculados de 

cordo com a Resistência e depois multiplicados por 
dezy Habilidade e Resistência não são afetadas, e conti- 
nuam funcionando de forma normal. 


A presença de personagens jogadores com Poder de 
Gigante será permitida unicamente pelo Mestre. Jogado- 
res não podem ter acesso a esse poder por si mesmos; 
não existe nenhuma Vantagem que o ofereça, e ele 
também não pode ser comprado com pontos. 


O Mestre determina quando os heróis podem ter Poder 


| de fd Isso é feito de três maneiras: 


m| Estas regras devem ser usadas em conjunto com o jogo 
3D&T « Defensores de Tóquio 3º Edição. 


O Manual 3D&T, livro básico do jogo 3D&T, foi oferecido como brinde na edição 
comemorativa DRAGAU BRASIL +60. Você pode procurar por esta revista em 





Aventuras Cósmicas: quando uma aventura ou campa- 
nha exige grande poder, o Mestre simplesmente determi- 
na que todos o possuem. Os jogadores constroem seus 
personagens de forma normal, pagando pontos, mas 
eles já começam com Poder de Gigante (naturalmente, O 
mesmo vale para seus inimigos...). “Dragon Ball 2” é um 
gênero que, com certeza, exige Poder de Gigante. 


Condições Especiais: pode ser que algum fenômeno 
ou poder especial permita a um personagem (ou inimi-. 
g0) aumentar seu poder, ou mudar de tamanho — 
assim fazem heróis como Ultraman e outros que ficam 
gigantescos. Essas mudanças são temporárias e, em 
geral, não podem ser controladas pelos personagens 
jogadores (mas vilões que tenham esse poder podem 
controlá-lo muito bem...). 


Máquinas: as regras de 3D&T permitem a um persona- 
gem jogador comprar um robô gigante; ele terá, automa- 
ticamente, Poder de Gigante por um custo normal em 
pontos. Mas a presença de Máquinas gigantes em uma 
aventura sera autorizada apenas pelo Mestre. 


U Mestre deve ser extremamente cauteloso ao permitir o 
Poder de Gigante para personagens jogadores: esta 
escala de poder pode resultar em combates capazes de 
destruir cidades, paises ou alé planetas! 


% q) 8 7) 
rm “e - = um +. 


Em termos de combate, existem dois tamanhos em 
3D&T: normal e gigante. Não há tamanhos intermediários. 


“Tamanho gigante” não e uma medida lá muito exata. 
Esse termo se aplica a qualquer coisa MUITO maior que 
um humano. Em senados japoneses essa diferença é 
Clara: existem criaturas de tamanho normal e criaturas 
gigantescas, do tamanho de edifícios. Em geral, uma 
criatura é considerada “gigante” quando mede pelo me- 
nos 50m de altura — o “tamanho padrao” dos monstros 
gigantes japoneses. 


Todos os gigantes. claro, possuem Poder de Gigante. 
Então, quando falamos de um Eva (tipo de robô gigante 
visto em "Neon Genesis Evangelion”, na DB 462) com 
F3, H5, R3. A3, PdF5 e 15 PVs, na verdade estamos 
falando de F30, H6, R3, A30, PdF50 e 150 PVs! Estes 
são OS numeros que ele usaria ao enfrentar oponentes 
de poder e tamanho normais; seus numeros verdadeiros 
So serão usados contra outros gigantes. 


em mundos medievais como Tormenta, alguns dragões 
e outros monstros (como os gigantes) podem atingir 
grande tamanho — mas não serão considerados “gi- 
gantes”, pelo menos não em termos de dano. Suas 
Caracteristicas são normais. (Contudo, alguns dragões 
poderosos têm Características tão elevadas que elas 
podem ser convertidas em Poder de Gigante.) 


Perceba que estas regras substituem todas as regras 
normais para Combate de Gigantes (Manual 3D&T, 
página 48), exceto uma: ao atacar um personagem de 
tamanho normal, um gigante ainda tem sua Habilidade 
tratada como se fosse 1. 





Personagens jogadores recém-criados não podem ter 
Características acima de 5. Mais tarde, com Pontos de 
Experiência, eles podem comprar valores acima de o por 
um custo cumulativo de +2 pontos: 3 pontos para uma 
Característica 6; 5 pontos para 7; 7 pontos para 9, e 
assim por diante. 


Isso é válido para Características até 10 (40 pontos). 
Acima de 10 os custos aumentam dramaticamente. 
Esses custos extras podem (ou não) ser levados em 
conta pelo Mestre quando ele constrói NPCs. 


Embora sua Força, Armadura, Poder de Fogo e Pontos 
“de Vida-sejam dez vezes maiores, personagens que 
possuam Poder de Gigante NÃO pagam mais caro por 
esses atributos. Eles pagam o custo normal. 


Eis os custos finais para Características elevadas: 


Característica 5: à pontos 
Característica 6: 6 pontos 
Característica 7: 13 pontos 
Característica 8: 20 pontos 
Característica 9: 29 pontos 
Característica 10: 40 pontos 
Característica 11: 60 pontos 
Característica 12: 90 pontos 
Característica 13: 130 pontos 
Característica 14: 200 pontos 
Característica 15: 300 pontos 
Característica 16: 450 pontos 
Característica 17: 7/00 pontos 


Característica 18: 
Característica 19: 
Característica 20: 
Característica 21: 
Característica 22: 
Característica 23: 
Característica 24: 
Característica 25: 
Característica 26: 
Característica 27: 
Característica 26: 
Característica 29: 


1.000 pontos 
1.500 pontos 
2.000 pontos 
3.000 pontos 
4.500 pontos 
7.000 pontos 
10.000 pontos 
15.000 pontos 
20.000 pontos 
30.000 pontos 
45.000 pontos 
70.000 pontos 


Característica 30: 100.000 pontos 


...e assim por diante, aumentando em +50% o custo 
anterior. 7 


Tabela de Conversão 


Este sistema é muito fácil de usar com múltiplos 
de 10: um personagem com F40 terá F46G: seus 
ataques causam dano de 40d, ou 4dG. Pronto. 


Mas e alguém com F46, A32 ou PdF18? Quais serão 
os efeitos de seus atributos em Poder de Gigante? 


Para converter números quebrados (não múltiplos de 
dez) em Poder de Gigante, use a seguinte tabela: 


Atributo Poder de Atributo Poder de 
(normal) Gigante (normal) Gigante 


0 À 26-27 3d-2 
1 1 ponto 28-29 3d-1 
2 pontos 30 3d 
td-3 31 3d+1 
1d-2 32-33 3d+2 
td-1 34-35 4d-3 
td 36-37 4d-2 
1d+1 38-39 4d-1 
td+2 40 4d 
2d-3 41 4d+1 
2 d-2 42-43 4d+2 
2d-1 44-45 5d-3 
2d 46-47 9d-2 
2d+1 48-49 5d-1 
2d+2 24-25 3d-3 
o .- Só 
e assim por diante, seguindo óbvia progressão. 
Neste caso, usando o exemplo anterior, um persona- 
gem com F36, A32 e PdF18 vai rolar 4d-2 para O 
dano de sua Força, 3d+2 para a proteção de sua 
Armadura e 2d-1 para o dano de seu Poder de Fogo. 


Ele só vai fazer isso, claro, quando lutar contra opo- 
nentes de tamanho ou poder gigante. 


Família Goku: Poder 
dEssinante para eles! 





16-17. 4.000 toneladas. 
17-18. 8.000 toneladas. 


19-20. 12.000 toneladas. Esta Força permite causar 
dano contra personagens que sejam vulneráveis apenas 


Quando uma Característica tem um valor elevado (em a magia. 
geral / ou mais), além dos benefícios normais, ela pode 21-23. 20.000 toneladas. 
incorporar efeitos iguais a uma Vantagem. Por exemplo, 24-26. 40.000 toneladas. 
um personagem com Armadura 6 é capaz de Deflexão: 
ele pode, com um teste bem sucedido de Armadura 21-29. 80.000 toneladas. 
(que sempre vai falhar com um resultado 6), desviar 30-33. 150.000 toneladas. 
ataques baseados em Poder de Fogo mesmo que não É 

34-35. 300.000 toneladas. 


tenha essa Vantagem. 
37-39. 500.000 toneladas. 


40-44. 1 milhão de toneladas. 


Os efeitos são cumulativos. 


43-49. 2 milhões de toneladas. 
0-1. Normal para pessoas comuns. 50-54. 4 milhões de toneladas. 


2-9. Normal para personagens jogadores. 55-59. 8 milhões de toneladas. 
6. Você pode levantar até 20 toneladas. 60-64. 12 milhões de toneladas. 
7. 40 toneladas. 65-69. 20 milhões de toneladas. 
8. 90 toneladas. 10-74. 40 milhões de toneladas 
9. 150 toneladas. 19-19. 80 milhões de toneladas. 
10. 300 toneladas. Você pode derrubar um edifício 80-84. 150 milhões de toneladas. 
À nele por acidente. Equivale a Fi em 85-89. 300 milhões de toneladas 
90-94. 500 milhões de tonele 


11-12. 500 toneladas. 
99-99. 1 bilhão de toneladas 


12-13. 1.000 toneladas. E! 
14-15. 2.000 toneladas. 100. 5 bilhões de toneladas (o peso do planeta Terra). 


O Grande Freeza! 


Usando a nova pontuação e os cálculos para Poder de Luta vistos 
na DB 59 (Poder de Luta é igual à pontuação do personagem 
x100), um personagem com Poder de Luta “milionário” 

(Grande Freeza e além) poderia ter: 


Força 19 1.500 pontos 

Habilidade 20 2.000 pontos 

Resistência 19 1.500 pontos 

Armadura 20 2.000 pontos 

Poder de Fogo 21 3.000 pontos 

Pontuação total 10.000 pontos 

Poder de Luta um milhão! (10.000 x 100) 


Pode até parecer que isso é pouco — afinal, Goku tinha F4 H5 R4. 
A4, PdF5 muito antes de se tornar super Sayia-jin. Em Poder de 
Gigante, isso significa F40, A40, PdF50. Mas lembre-se: como to- 
dos os Guerreiros Z e seus inimigos, Freeza também tem Poder de 
Gigante! Então, enquanto Goku tem F4G (o bastante para erguer um 
milhão de toneladas), Freeza tem F19G (que vale F190, muito mais 
que o necessario para erguer todo o planeta Terra!) 


E pe e a mec 
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Ciarralços 4: 
UUILAGÃO 
ASA UIa! 


Elevados valores de Habilidade permitem atingir grandes 
distâncias em velocidade normal (Hx10km/h), mas 
apenas se você tiver um nível igual ou maior em Resis- 
tência (Manual 3D&T, página 44). A velocidade máxima 
também é afetada (Hx1Om/turno). 


0-1. Normal para pessoas comuns. 


2-5. Normal para personagens jogadores. Caso possua 
Levitação, com Hô5 podera voar em velocidade normal 
de 100km/h, velocidade máxima de 300m/turno (mach 
1, a velocidade do som). 


6. Capaz de Adaptador. Velocidade normal de 60kmrh, 
velocidade máxima de 60m/turno (200km/h). Caso 
possua Levitação, velocidade normal de 120km/h, velo- 
cidade máxima de 700m/turno (mach 2, duas vezes a 
velocidade do som). 


7. Capaz de Aceleração. Velocidade normal de 70kmyh, 
velocidade máxima de 80m/turno (300km/h). Caso 
possua Levitação, velocidade normal de 200km/h, velo- 
cidade máximá de 1.500m/turno (mach 4, velocidade 
máxima para a maioria dos jatos modernos). 


8. Capaz de Teleporte. Velocidade normal de 80km/h, 
velocidade máxima de 100m/turno (360km/h). Caso 
possua Levitação, velocidade normal de 250km/h, velo- 
cidade máxima de 2.500m/turno. 


9. Capaz de Levitação. Em vôo, velocidade normal de 
500km/h, velocidade máxima de 5km/turno. 


10. Em vôo, velocidade normal de 1.000km/h, velocida- 
de máxima de 10km/turno (velocidade de fuga; o mint- 
] mo necessário para chegar ao espaço). Esta é a veloci- 
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dade maxima possível dentro da atmosfera terrestre. 


11. No espaço, velocidade normal de 10.000km/h (você 
pode chegar até a lua em menos de dois dias), velocida- 
de máxima de 100km/turno (360.000km/h). 


12. Velocidade normal de 50.000kmy/h (você pode voar 
até a lua em quatro horas; ou até Marte, o planeta mais 
oróximo da Terra, em 45 dias), velocidade máxima de 
500km/turno. 

13. Velocidade normal de 100.000km/h (você pode voar 
até Marte em três semanas ou até a órbita de Plutão em 
cinco anos), velocidade máxima de 1.000km/turno. - 


14. Velocidade normal de 500.000km/h (Marte em 
quatro dias ou órbita de Plutão em um ano), velocidade 
máxima de 5.000kmy/turno. 


15. Velocidade normal de 50.000.000km/h (Marte em 
uma hora ou órbita de Plutão em seis semanas), veloci- 
dade máxima de 50.000km/turno. 


16. Velocidade normal de 500.000.000km/h (Marte em 
seis minutos, Sol em vinte minutos, órbita de Plutão em 
doze horas), velocidade máxima de 300.000km/turno 
(tc, a velocidade da luz; Lua em um segundo). 


17. Velocidade normal de 1c (velocidade da luz; Sol em 
oito minutos, órbita de Plutão em cinco horas, Alfa 
Centauro em quatro anos); velocidade máxima de 2c. 


18. Velocidade normal de 2c (órbita de Plutão em duas 
horas, Alfa Centauro em dois anos); velocidade máxima 
de 4c (Dobra 1). 


19. Velocidade normal de 4c (Dobra 1; órbita de Plutão 
em meia hora, Alfa Centauro em um ano); velocidade 
máxima de 8c (Dobra 2). 
















20. Velocidade normal de 8c (Dobra 2: órbita de Plutão 
em cinco minutos, Alfa Centauro em seis meses): velo- 
cidade máxima de 16c (Dobra 3). 


21. Velocidade normal de 16c (Dobra 3; Alfa Centauro 
em três meses); velocidade máxima de 32c (Dobra 4). 


22. Velocidade normal de 32c (Dobra 4: Alfa Centauro 
em seis semanas; centro da Galáxia em três anos); velo- 
cidade máxima de 64c (Dobra 5). 


23. Velocidade normal de 64c (Dobra 5; Alfa Centauro 


em três semanas; centro da Galáxia em 18 meses); 
velocidade máxima de 128c (Dobra 6). 


24. Velocidade normal de 128c (Dobra 6; Alfa Centauro 
em quinze dias; centro da Galáxia em 9 meses); veloci- 
dade máxima de 256c (Dobra 7). 


29. Velocidade normal de 256c (Dobra 7; Alfa Centauro 
em uma semana; centro da Galáxia em 5 meses); veloci- 
dade máxima de 512c (Dobra 8). 


26. Velocidade normal de 512c (Dobra 8; centro da Galáxia 
em 3 meses); velocidade máxima de 1024c (Dobra 9). 
















..& assim por diante, dobrando a velocidade (e aumen- 
tando a Dobra em 1) para cada nível extra de Habilidade. 








Resistência 


Elevados valores de Resistência oferecem uma série de 
poderes extras, quase todos ligados à cura e regenera- 
ção. Nenhum desses poderes funciona com criaturas 

não-vivas (mortos-vivos, construtos, máquinas...). 









Personagens com Poder de Gigante terão dez vezes 
mais Pontos de Vida que um personagem comum — 
ou seja, Resistência x50. 







0-1. Normal para pessoas comuns. 





2-5. Normal para personagens jogadores. 





6. Imune a todas as doenças naturais. 





f. Imune a todos os venenos naturais. 





8. Capaz de Energia Extra 1. 





9. Imune a todas as doenças mágicas (licantropia, 
doença de múmia...) 






10. Capaz de Energia Extra 2. 


11. Imune a todas as maldições (exceto aquelas 
rogadas por deuses). 


12-14. Imune a Telepatia e qualquer forma de ataque ou 
controle mental. 


15-19. Imortal. 
20-29. Capaz de regenerar 2 PVs por minuto. 


30-39. Capaz de regenerar 2 PVs por turno (ou 10 PVs 
por minuto). 


40-49. Capaz de regenerar 10 PYs por turno (ou 50 PVs 
por minuto). 


00-99. Você pode regenerar, por turno, metade dos Pontos 
Vida que tiver no momento — ou um mínimo de 50 PVs. 


60-69. Você não pode ser destruído, a menos que perca 














TODOS os seus Pontos de Vida de uma só vez. 


70. Você não pode ser destruído. Sempre poderá rege- 
nerar, a menos que seu corpo receba dano continua- 
mente e seja mantido com O Pontos de Vida o tempo 
todo (em um tanque de ácido, por exemplo). 


Armadura 


Efeitos extras de Armadura funcionam apenas contra 
atacantes com escala de poder igual ou menor. Para um 
personagem de tamanho e poder normais, nenhum 
destes efeitos funciona contra ataques de gigantes ou 
oponentes com Poder de Gigante. 


Personagens com Poder de Gigante NÃO usufruem dos 
Deneficios de Armadura elevada, a menos que esse seu 
valor final (em G). Exemplo: um gigante com Armadura 
1 (ou seja, 16) NÃO ganha nenhuma Armadura Extra, 
mesmo que sua Armadura seja equivalente a 10 em 
escala norma!. Por outro lado, o Grande Freeza (com sua 
Armadura 20) TERA Armadura Extra contra Força ou 
PdF e todos os poderes anteriores. 


0-1. Normal para pessoas comuns. 
2-9. Normal para personagens jogadores. 
6-7. Capaz de Deflexã 


[ee 


6-9. Capaz de Reflexão 


10-12. Armadura Exira contra três tipos de dano simples: 
corte, perfuração, contusão, explosão, calor/fogo, frio/ 
gelo, luz, eletricidade, som/vento, químico (escolha três). 


13-29. Armadura Exirz contra Força ou PdF (escolha um). 
30-49. Armadura Extra contra Forca e PdF (exceto magia). 
J0-99. Armadura Extra contra tudo (incluindo magia). 
100. Invulnerabilidade contra tudo (exceto magia). 


Poder de Fogo 

0-1. Uma adaga, flecha ou disparo simples com uma 
arma de fogo. 

2-5. Grande cadência de tiro ou artilharia pesada. 


6. Equivale a 20 toneladas jogadas sobre você (uma 
casa ou uns dez carros). 






10. Pode derrubar qualquer construção ou estrutura 
civil, não blindada ou preparada para receber tanto dano. 
equivale a PdF1 em Poder de Gigante. 









20. Permite causar dano contra personagens ou criatu- 
ras que sejam vulneráveis apenas a magia. 






40. Permite destruir um grande asteroide (Ceres) ou uma 
lua pequena (Fobos, Deimos...) 







60. Permite destruir uma lua grande (a Lua, lo, Europa, 
Ganimedes, Calisto...) ou um planeta pequeno (Mercu- 
ro, Plutão...) 










100. Um planeta médio (Terra, Marte, Vênus...). 






300. Um planeta gigante (Júpiter, Saturno, Netuno...). 





800. Uma estrela. 
PALADINO 
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Ok. Tudo bem. Mancada. 

Me afastar do grupo de descida 
e explorar aquele túnel sozinha 
vai para meu acervo de 

péssimas idéias. 

Como eu podia saber que a coisa 

ia desabar sob meus pés e me despejar 
em um lago subterrâneo, dentro de 
uma caverna grande o bastante para 
caber uma frota de naves classe Tróia? 


“Cair na água (ou o que quer que seja) 
salvou minha vida, claro. Mas a chuva 
de pedras que veio comigo fez um 
bom serviço em meu capacete. Graças 
a Deus pela atmosfera oxigênio/ 
nitrogênio padrão deste lugar. 


Pancada feia. Perdi os sentidos. 
Teria me afogado, não fosse meu 
amigo caladão aqui. 


Pois é, ele está bem ao meu lado. 

Fica pendurado pelos tentáculos, me 
olhando, como quem lê um livro. Não 
tenho idéia do que ele quer. Me tirou 
da água, arrastou até aqui e me traz 
água e comida (um tipo de musgo, eu 
acho; amargo, mas melhor que nada). 


Não me deixa sair da toca. Também 
não sei se ele entende uma palavra do 
que digo. Minha pistola ainda 
funciona, mas acho sacanagem 
desintegrar alguém que anda 
bancando o enfermeiro comigo. 
Quando estiver me sentindo melhor, 
vou tentar escapar enquanto ele sai 
para buscar comida. 


Hmm... ele parece agitado. Por quê? 

Ei, o que é aquilo na entrada da toca? 
Luzes? Vozes? O grupo de descida! 

Eles me encontraram! Desculpe, amigo, 
mas acho que é hora de dizer adeus... 


Espere. Aonde pensa que vai? 
O que é isso em sua... MINHA 
PISTOLA! Como a pegou? 

O que está fazendo com ela? 


NÃO! NÃO ATIRE NELES, BICHO 
ESTÚPIDO!!! 
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EVAS 


Talvez ele 
salve sua vida. 
Difícil vai ser 
escapar de sua 
hospitalidade... 


Em alguns lugares do mundo — ou em mun- 
dos inteiros —, os túneis e masmorras explo- 
rados por aveniureiros são muito maiores do 
que se costuma imaginar. Câmaras gigan- 
tescas, florestas de estalagtites, mares sub- 
terrâneos, selvas de fungos, planícies sempre 
escuras, abismos ciclópicos... cavernas-mun- 
dos onde todo tipo de vida pode surgir. 


Estes lugares são habitados por criaturas exóti- 
cas, fantásticas, que desenvolvem estratégias 
surpreendentes para viver longe do sol. Cegos, 
usam visão de calor, radar ou sonar para per- 
ceber seu mundo. Alguns, como os morcegos, 
fazem das cavernas seu lar temporário; outros 
seres, descoloridos e transparentes, acham-se 
tão perfeitamente adaptados que morreriam 
imediatamente se levados para a luz do dia. E 
também aqui que encontramos o estranho 
fenômeno da neotenia — animais como o 
proteu e o axolote, tipo de salamandras subter- 
râneas que se reproduzem ainda na forma de 
larva, e nunca chegam à idade adulta. 


Estes lugares são o habitat do 
predador-toupeira. 


Anatomia 


O nome vulgar desta criatura não serve muito 
bem para defini-la: o predador-toupeira não é 
muito parecido com uma toupeira, exceto por 
seus hábitos subterrâneos; e nem é um preda- 
dor mas sim um herbívoro pacífico que se ali- 
menta apenas de raízes e minerais. Trata-se de 
uma criatura mansa, mas a aparência grotesca 
e hábitos curiosos terminam por apavorar to- 
dos aqueles que a encontram. 


Em aparência externa, o predador é basica- 
mente humanóide — postura ereta, cabeça, 
tronco, dois braços, duas pernas. A cabeça 
foge por completo à estrutura humana, mais 
lembrando uma combinação de lobo, crocodi- 











lo e inseto. Os olhos são grandes e sensíveis à 
luz, capazes de ver mesmo na treva mais com- 
pleta. A boca é desdentada, mas os lábios for- 
tes podem esmagar pedras com a mesma deli- 
cadeza com que colhem raízes. As mãos têm 
três dedos e um polegar, e os pés apenas três 
dedos — um deles no calcanhar, oposto aos 
outros. De suas costas nascem quatro longos 
tentáculos articulados. A maior parte do corpo 
tem pelagem áspera, de cor castanha; cabeça, 
antebraços, pernas e tentáculos são revestidos 


com uma espessa couvraça. 


A forma humanóide do corpo não é própria 
para escavações, e só sua imensa força per- 
mite uma boa locomoção subterrânea. Ainda 
assim, mesmo sendo capaz de escavar com 
[Ui gafe BAMZ=] [efeito [o [o [-WiTo [Ufo [ro Mis f=i te (o [= [MEI Te [=55 e 
camento normal, o predador prefere as gran- 
des cavernas naturais que costuma habitar. 
Com as ágeis garras e tentáculos ele salta em 
meio às formações rochosas, usando 
estalagtites e estalagmites como os macacos 
usam galhos e árvores. 





Tímido e 
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Habilidades de Combate 


Em combate, o predador é perigosissimo. Os 
afiados e espinhosos tentáculos, capazes de 
perfurar rocha para ancorar o predador no 
teto das cavernas; podem empalar um inimi- 
go com a mesma facilidade. Atingem até 
10m de distância e podem fazer um: ataque. 
por turno cada. 


Os tentáculos podem, além disso, aprisionar e 
esmagar a vitima com força muito maior que 

qualquer serpente amazônica. Quando o pre- 
dador fem sucesso em seu teste para o ataque 
(causando dano. ou-não), a vítima deve ime- . 
diatamente fazer um teste para evitar a captu- 


ra (veja a descrição em cada sistema): se fa- 


lhar, fica presa em suas garras e sofre dano : 
por turno, até se soltar (o que pode ser conse- 
guido com um novo teste). Enquanto está pre- 
sa q vítima não pode atacar ou lutar, apenas 
tentar se soltar. 


O predador pode se mover e lutar normal- 
mente nas paredes ou teto das cavernas, e-ele 
vai usar essa vantagem sempre que puder. Por 
ser cego, é imune a todas as formas de ataque 
e magia que afetam a visão (cegueira, . 
ofuscamento, hipnose...). Ilusões só afetam o: 


predador quando trazem sons e cheiros incláte | 


dos. Seus sentidos ignoram totalmente qual-. 

quer forma de invisibilidade. Além disso, por 
sua bioquímica estranha, também não é afe- 
tado por nenhum tipo de veneno. 


Psicologia e 
Comportamento 


Apesar dos grandes estragos que pode: provo- 


car em combate, não há grandes motivos para 
temer o predador-toupeira. Quando confronta 
qualquer criatura de tamanho-humano ou 
maior, sua tendência é fugir — e persegui-lo 
nas amplas cavernas que habita costuma ser 
muito difícil. Ele luta apenas quando Fefeifo[ojoj 
ou na defesa de sua toca. 


O comportamento estranho do: adiada Talidh 
ga os estudiosos. O traço dominante em sua 
personalidade parece ser a curiosidade: por 
razões ainda desconhecidas, à noite. ele muitas 
vezes abandona-as cavernas e percorre os 
arredores, movendo-se em árvores ou — onde 
elas não existem — sob a terra. À criatura já foi 
vista espreitando: dcampamentos ou mesmo 
pequenos povoados. | FER 


Não há. notícias de que o Disdador bros ata- - 
cado ou ferido alguém durante essas suas 
“escapadas” -— fora das cavernas, onde está 
mais vulnerável, ele sempre vai preferir q fuga 
ao combate. Infelizmente, a criatura tem por 
hábito roubar. pequenos aparelhos e ferramen- 
tas — ao que parece, diverte-se tentando en- 
tender o funcionamento dessas coisas. Gran- 
des problemas podem surgir quando um pre- 
(e [o fool (ol ot=iigo Mo folg=]nto [= a usar um objeto má- 
gico ou um fuzil iônico... 
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Existe outro motivo que pode levar a um con- 
fronto com o predador. De-acordo com alguns 
relatos, em sua curiosidade quase inocente, ele 
também levará para a toca qualquer pessoa 
ferida ou inconsciente que encontrar em seu 
caminho. Não lhe fará mal, podendo até 
alimentá-la e protegê-la, mas também não 
permitirá que vá embora da toca. Eventuais 
equipes de resgate serão tratadas como inimi- 
gos, não importando os esforços de seu “hós- 
pede” para evitar isso. Esse tipo de comporta- 
mento por parte do predador ainda não foi 
totalmente confirmado, mas serviria para (40) [a 
car uma série de desaparecimentos... 


Ecologia e Reprodução 


A dieta do predúdor-toupeira se baseia em 
ovos, fungos, raízes e certos minérios raros — 
responsáveis por sua imensa força e resistên- 
cia, As vezes ele também caça insetos, crustáce- 
os e outros animais, mas apenas aqueles pe- 
quenos o bastante para não representar amea- 
ça. O predador permanece ativo quase o tem- 
po todo — em vez de um longo período de 
sono, ao longo do dia ele tira muitas “sone- 
cas” curtas de apenas alguns minutos. 


O. predador-toupeira representa um dos mais 
fantásticos casos de dimorfismo sexual (dife- 
renças macho/fêmea) conhecidos; pela ciência. 
A criatura humanóide descrita até agora é o 
macho da espécie. A fêmea é completamente 
diferente — na verdáde, nem mesmo se parece 
“com um animal,-Mais lembra uma: planta! 


O tronco tem forma cilíndrica, com um metro de 
diâmetro etrês de altura, como um grande 
barril. Nó alto traz uma coroa de tentáculos, 
semelhantes aos quatro do macho, mas mais 
curtos (não ultrapassam um metro) e muito 
mais numerosos (60 4:100).:O tronco é revesti- 
do de pêlos castanhos. 


Em vez de raízes, a fêmea tem na base do cilin- 
dro um tipo de “pé” muscular que faz a criatu- 
rã-rastejar sobre uma camada de muco — 
como:fazem as lesmas e caramujos. Seu deslo- 
camento é muito lento, mas suficiente para se 
arrastar sobre os fungos e criaturas mortas de 
que se alimenta. A fêmea não tem qualquer 
capacidade de combate ou fuga. 


Na época da reprodução, após o 
acasalamento, o macho permanece junto à 
fâmea durante às semanas seguintes — para 
protegê-la e trazer comida. Durante a gravidez 
ela fica totalmente imóvel, incapaz de se mover 
ou defender, dependendo totalmente do ma- 
cho para isso. Quatro meses depois, a abertura 
superior vai expelir um jovem macho, que e) 
acompanhar o pai durante algumas semanas; 
ou uma bolsa contendo ovos de fêmeas, que o 
pai vai transportar consigo e enterrar em luga- 
res distantes; Elas vão germinar como se fos- 
sem sementes e crescer como novas fêmeas. 


NAT BIINÃO) 


AD&D 


Tendência Inconstante (Caótico e Neutro); Terreno 

cavernas; Frequência muito rara; Q/E 1; Tamanho 
M; 6-8 DVs; Moral 8; Int 6; Mov 16, 8 Cv; RM espe- 
cial (ver texto); Tesouro nenhum; CA 1; Tac0 14-12; 
Hataques 4; Dano 4d6/4d6/4d6/4d6; XP 2000 


Um ataque bem sucedido do tentáculo do predador, 
causando dano ou não, pode aprisionar uma vítima 
se ela falhar em um teste de Força — para depois 
esmagá-la, causando 2d6+ 1 pontos de dano por 
rodada. Apenas sendo bem sucedido em um teste 
de Dobrar Barras a vítima pode livrar-se. 


SD&T 


F3-5, H2-4, R2-4, A1-3, PHFO, Arena (túneis), Mem- 
bros Elásticos, Sentidos Especiais (Audição Aguçada, 
Radar, Ver o Invisível); N.º de ataques 4; Dano: 
Força-1d/perfuração (tentáculos) 


Quando o predador tem sucesso em seu teste de 
Habilidade para o ataque (causando dano ou não), a 
vitima deve imediatamente fazer um teste de Força: 
se falhar, fica presa em suas garras e Sofre dano de 
ld por turno, até se soltar (o que pode ser consegui- 
do com um novo teste de Força). Enquanto está presa 
o vítima não pode lutar, apenas tentar se soltar. 


ST 26: DX 16: 1Q 6; HT 16; Mov 12 (em cavernas), 
é isob a terra); Esq 8; DP 1; RD 8; Dano 4d+2 per- 
furação; Alcance C, 10; Tamanho 1; Peso 120 kg; 
Habitat Cavernas 


Um ataque bem sucedido do tentáculo do predador, 
causando dano ou não, pode aprisionar uma vítima 
se ela perder uma Disputa Rápida de DX — para 
depois esmagá-la, causando 2d + 1 pontos de dano 
sor turno. Apenas vencendo uma Disputa Rápida de 
ST a vítima pode livrar-se. 


Arkanun/Trevas/invasão 


CON 16: FR 26; AGl 16; DEX 12; PER 17; INT 6; 
WILL 8: CAR 0; IP 8; Dano 4dó; Atletismo 60%, 
Furtividade 40%, Tentáculos 65% 


Um ataque bem sucedido do tentáculo do predador, 
causando dano ou não, pode aprisionar uma vítima 
se ela perder uma disputa de FR — para depois 
esmagá-la, causando 2d+1 pontos de dano por 
turno. Apenas vencendo uma nova disputa de FR a 
vítima pode livrar-se. 


Storyteller 


Força 6, Destreza 4, Vigor 3, Inteligência 1, Percep- 
ção 4, Raciocínio 1; Briga 4, Prontidão 4, Esportes 5, 
Esquiva 3, Furtividade 3; Níveis de Vitalidade nor- 
mais; por sua pele resistente, acrescente 2 sucessos 
automáticos ao teste de Vigor para absorver dano. 


Um ataque bem sucedido do tentáculo do predador, 
causando dano ou não, pode aprisionar uma vítima 
se ela não conseguir dois sucessos em um teste de 
Força (dificuldade 7) — para depois esmagá-la, 
causando 2 dados de dano por turno. Apenas conse- 
guindo três sucessos em um novo teste de Força 
(dificuldade 8) a vítima pode livrar-se. 
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Existe um desenho animado que detém o título de série mais reprisada em toda a história 
da Rede Globo. Desde sua estréia no Brasil em 1986, seus 27 episódios foram ao ar pelo 
menos uma vez ao ano. Seu tema? Um grupo de jovens transportados para uma terra de 
dragões e magos, de onde tentam escapar usando as armas mágicas fornecidas por um 


benfeitor misterioso. Seu nome? Caverna do Dragão, é claro! 


A semelhança com os jogos de RPG não é sem motivo. O nome original em inglês, 
Dungeons & Dragons, liga o desenho ao jogo de RPG mais popular do mundo — e Gary 
Gygax, um dos criadores do jogo D&D, atuou também como diretor da série. Impossível 
esquecer as aventuras de Hank, Sheila, Diana, Eric, Presto, Bobby e Uni contra o vilão 
Vingador e o dragão Tiamat, em busca do caminho de casa. 


Um caminho que nunca foi encontrado; a produção da série foi interrompida antes de 
mostrar um final. Rumores na Internet falavam de um apavorante “último episódio” em 
que o Mestre dos Magos se revelava um vilão, os jovens terminavam suas vidas no inferno 
e outras bizarrices — que JAMAIS teriam qualquer chance de ocorrer em um desenho 
animado norte-americano produzido na década de oitenta! 


Mas o episódio final de Caverna do Dragão chegou a existir, ainda que nunca fosse pro- 
duzido. Sob o título “Réquiem”, ele colocava os heróis diante da escolha final decisiva — 
continuar combatendo o mal ou voltar para casa. 


Michael Reaves, autor do roteiro original, autorizou sua tradução e adaptação para a lín- 
gua portuguesa — bem como sua publicação nas páginas da DRAGÃO BRASIL. E a primei- 


ra parte da aventura você vai conferir agora... 


O pequenino homem de manto vermelho permanece 
parado no enorme platô, olhando para os lados como 
se procurasse algo. Sob os enormes monólitos, uma 
lenta névoa cinza e cintilante circula envolvendo 
todo o lugar. 


— Vingador? 


Como que em resposta imediata, um raio fulmina um 
dos monólitos mais próximos. As duas metades do anti- 
go monumento de pedra tombam para os lados ainda 
fumegantes, como soldados numa estranha reverência 
àquele que se revela: o Vingador. 


— Estou aqui, velho. Você é um idiota, Mestre dos 
Magos. 


O velho se vira para encará-lo, a sobrancelha arquea- 
da indicando mais uma expressão de curiosidade do 
que de indignação. 


— Seus pupilos estão condenados a falhar. Eles são 
bravos, mas somente porque você os apóia. 


— Não. Eles podem triunfar sobre qualquer coisa no 
Reino — como você bem sabe. Eles não vão falhar. 


Uma expressão de aborrecimento cruza o rosto do 
Vingador. Aos poucos, porém, é substituída por um 








sorriso astuto e ameaçador. 


— Então você não se oporia a um teste de coragem. 
Vamos ver quão bravos eles são sem você por perto. Se 
tiverem sucesso, eles terão a Chave. 


— E se eles falharem... o que perdem? 


O Vingador ergue um punho. Energias místicas circu- 
lam ameaçadoras por sua mão. 


— Tudo. Suas armas... e suas vidas. 


O Mestre dos Magos balança a cabeça e reúne as 
mãos em um suspiro. 


— Então, que assim seja. 
RANA. 


Longe dali, em um pântano, uma enorme hidra perse- 
gue nossos heróis. Bobby, Hank, Eric, Diana, Sheila, 
Uni e Presto correm por suas vidas através de uma 
vastidão lamacenta. 


— Faça alguma coisa Hanky! Você é o líder! 


Como que respondendo ao apelo do amigo Eric, Hank 
dispara uma flecha de energia em direção à hidra. A 
flecha se enrosca nos pescoços do monstro, enlaçando- 


os por um instante. Infelizmente a alegria dura pouco. 
A hidra se contorce, quebra os laços brilhantes que a 
envolviam e retoma sua caçada surpreendendo o ar- 
queiro. 


— Ela é muito forte! 


Incapaz de correr mais do que o monstro, Eric é agar- 
rado por uma das cabeças e fica pendurado pela capa 
de cavaleiro. 


— Socorro! 


Ouvindo o pedido, Bobby, o caçula, usa seu tacape 
para atingir uma árvore morta. As raízes aos poucos se 
desprendem e a árvore começa a balançar. 


— Madeeeeira! 


O Mestre dos Magos olha para 
baixo. Uma expressão carrancuda, 
dura € impiedosa preenche seu rosto. 


— Vocês entraram nisso sozinhos, 


meus jovens amigos — ele diz, 


severo. — Ágora saiam sozinhos! 





A árvore cai espantando a hidra, que solta Eric. O 
jovem cavaleiro se arrasta na lama saindo por pouco 
do alcance de uma outra cabeça sibilante. 


— Essa coisa tem mais cabeças que Tiamat! 


Diana, a acrobata, se esquiva de uma das cabeças e 
salta sobre outra numa tentativa de ataque. 


— Não há lugar para se esconder! Ela vai nos pegar 
mais cedo ou mais tarde! 


Presto, Sheila e Uni ficam encurralados numa pequena 
afloração de rocha. Duas cabeças serpenteiam e sibi- 
lam para eles. Presto tenta usar seu chapéu mágico, 
mas é impossível. Não há espaço para tanto. 


— Ela nos encurralou! 


Bobby percebe a situação de sua irmã Sheila e investe 
sobre a hidra, de tacape em punho. 


— Estou indo, mana! 


Antes que o pequeno bárbaro possa fazer alguma 
coisa, uma das cabeças da hidra se adianta e agarra a 
arma de Bobby, deixando-o suspenso. 


Eric continua se arrastando de quatro pela lama, lutan- 
do por sua vida. De repente olha para o alto e uma 
sensação de alívio cruza seu rosto. 


— Tudo bem! Tudo vai ficar bem agora! 


O Cavaleiro aponta para o alto. Hank e Diana arris- 
cam uma olhada enquanto mantêm uma das cabeças 
afastada. 


— Mestre dos Magos! 


O pequenino mago se encontra em uma saliência de 
rocha. Abaixo seus pupilos formam um semicírculo, 
com a hidra no centro. 


— Mestre dos Magos, nos ajude! Tire-nos dessa! O 


senhor vai dar um jeito, não vai? 


O Mestre dos Magos olha para baixo. Uma expressão 
carrancuda, dura e impiedosa preenche seu rosto. 


— Vocês entraram nisso sozinhos, meus jovens amigos — 
ele diz, severo. — Agora saiam sozinhos! 


Ele se vira e salta da saliência, saindo da vista dos 
jovens. Eric olha para cima, incrédulo e desesperado. 


Aproveitando-se do susto do Cavaleiro, uma das cabe- 
ças ataca. Hank pula sobre Eric, salvando-o do ataque 
e levantando-o logo em seguida. 


— Você viu, Hank? Eu não acredito! Ele nos desertou! 


— Vamos nos preocupar com isso mais tarde. SE hou- 
ver mais tarde. 


Ele disparo três flechas de energia em rápida sucessão. 
Enquanto isso, Presto, Sheila e Uni continuam acuados. 
Uma das flechas acerta a rocha ao lado deles, criando 

uma fissura airavés da qual eles se arrastam em busca 

de proteção. 


À segundo flecha atinge o tacape de Bobby, ainda 
pendurado por uma das cabeças. O impacto o liberta e 
ele cai poro soir correndo logo em seguida. Diana se 
protege, repelindo ouira cabeça com sua vara. 


À terceira flecho explode com um clarão diante dos 
olhos da hidro, fazendo-a recuar. Diana salta sobre 
uma pequeno rocho « corre. Os garotos se reagrupam, 
armas prontas dionis dos movimentos ameaçadores do 
monsiro. Uni se opsrio junio a Bobby. Sheila observa 
preocupado. 


— Ela continua vindo! O que vamos fazer? 
td 


Hank olha em volto em desespero, então aponta para 
algo ao longe. 


— Por esse lado! Vomos! 


Os garotos correm tropeçando em raízes, as roupas se 
prendendo a arbustos numa fuga difícil e torturante. A 
hidra permanece sempre próxima. Os olhos de Hank 
estão fixos em algo à frente. Uma cabeça quase o 
alcança. 


Logo à frente se estende um brejo com aparência re- 
pulsiva. Uma grande e aparentemente nociva poça de 
água verde. Os garotos correm exatamente nessa 
direção. Hank continua com o olhar fixo até que che- 
guem à borda do brejo. 


— Agora! Espalhem-se! 


Eles correm cada um para um lado, ao longo das bor- 
das do brejo. Incapaz de parar, a hidra cai no atoleiro, 
atundando lentamente e sibilando em protesto. Os 
garotos se reagrupam em volta do brejo, mas longe do 
alcance da hidra, exaustos, sujos de lama e sem fôlego. 
Presto cai de joelhos. Bobby se segura no manto da 
irmã. Diana se apóia cansada em sua vara. Uni se 
estica na lama. Hank também se inclina, sem fôlego, 
mãos apoiadas sobre os joelhos. 


— Conseguimos. Ainda estamos vivos. 


a; - protesta Eric, furioso. — Mas não graças ao 
Mestre dos Magos! 
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Mais tarde, nas Planícies de Sal, os dois sóis baixos no 



































horizonte dão ao solo uma coloração avermelhada. Os 
garotos, parecendo ainda mais exaustos, se encontram 
em uma bifurcação da estrada através dos campos. 
Embora aquela que segue para leste pareça mais usa- 
da, nenhuma das duas oferece algum atrativo em es- 
pecial. Um poste de madeira velha e cinzenta está 
colocado na bifurcação. Uma das placas está caída. A 
outra pende de um prego enferrujado, apontando para 
o céu. Presto resolve examiná-la. 


— De acordo com a placa, as Montanhas de Fogo 
são... nesta direção. 


Ele aponta para cima, imitando a placa. Bobby pega a 
outra placa e limpa um pouco para conseguir ler. 


— Esta direção indica o Mar das Tristezas. 


— Que ótimo! — diz Sheila, olhando para as duas 
estradas. — Qual estrada vai para onde? 


Eric parece muito deprimido. 


— Quem se importa? Isso não significa nada. Não 
posso acreditar que ele nos abandonou daquele jeito. 


Eric se encaminha para o leste. Hank percebe que a 
responsabilidade de tomar uma decisão é sua. Ele olha 
de uma estrada para a outra, e então aponta a estrada 
do oeste. 


— Nós vamos para o oeste, Eric. 

O Cavaleiro olha para ele, mas não se move. 

— Por quê? 

— É descida. É mais provável que achemos água. 


Eric volta para a bifurcação, olhando para Hank. Ele 
franze o cenho. Os outros assistem apreensivos, sentin- 
do a tensão. 


— O outro caminho tem uma estrada melhor. Deve 
levar q uma cidade. 


Hank está impaciente, mas tenta se controlar. 


— Eu sou o líder, Eric. Você mesmo disse isso antes, 
lembra? 


— Eu estava sob um bocado de pressão naquela hora 

— responde Eric, desafiador. — Talvez eu veja as coi- 

sas mais claramente agora. Talvez seja hora de termos 
uma pequena votação. O que você diz, Presto? 


Eric se vira para o mago em busca de apoio. Presto 
olha para os outros nervosamente. 


— Ahn... bem... a estrada leste realmente parece melhor. 


Diana fica ao lado de Hank, assim como Uni e Bobby, 
que desafia: 


— Ah é2 Bem, eu acho que a estrada oeste parece 
melhor. 


Uni olha para Eric desdenhosamente. Sheila parece 
incerta e, como sempre, tenta mediar a situação. 


— Agora espere um minuto, Bobby... 
— Fica fora disso, mana! 


Atordoada pela reação do irmão, Sheila dá um passo 
para trás, ficando mais próxima de Eric. Uma discussão 
violenta se inicia. Os garotos gritam apontando dedos 
acusadores uns para os outros. Hank é o único que não 
toma parte da discussão; permanece de fora, olhando 
incrédulo, até finalmente se colocar entre as duas 





facções e levantar as mãos. 


— Parem! PAREM! Nós todos sabemos o que é isto. 
Não estamos zangados uns com os outros. Estamos 
zangados com o Mestre dos Magos. 


Embaraçados, sabendo que ele está certo, os outros 
cessam de discutir. Evitam cruzar olhares. Hank faz um 
gesto de desamparo. 


— Eu não sei o que lhes dizer... exceto que está ficando 
escuro e é melhor acharmos um lugar para acampar. 


Ele se aproxima de Eric. 


— Você faz questão, Eric? Então está bem. Lidere o 
caminho. | 


O Cavaleiro parece um tanto ofendido, mas volta-se 
para a estrada leste e começa a caminhar. Os outros 
seguem pouco a pouco enquanto Hank assiste a tudo. 
Bobby e Uni são os últimos. O pequeno bárbaro se vira 
e olha para Hank, que só então segue o mesmo camti- 
nho de seus companheiros, com olhar impassivo. 


É noite no Mar das Tristezas e os garotos se abrigam 
em um bosque. Uma pilha de gravetos queima no 
ceniro do acampamento. Todos se encontram sentados 
em troncos e pedras à volta do fogo. Hank larga o 
arco, que usara para acender o fogo há instantes, e 
junta-se cos amigos. Ao fundo a lua é refletida no mar, 
as ondas batendo na praia. Diana resolve quebrar o 
silêncio. 

— Talvez não fosse realmente o Mestre dos Magos... 


Eric mexe na fogueira com um graveto. Fagulhas se 
espalham. 


— Fra ele. Você acha que eu não o reconheceria? 
Todo esse reino é uma prisão, sabiam? E nós todos 


Sheila se aproxima do fogo. 


tremendo mais de medo que de frio. 


— O que vamos fazer agora? Se o 
Mestre dos Magos nos abandonou, 
quem vai nos ajudar? 





somos prisioneiros. Pensamos que o Mestre dos Magos 
era nosso amigo, mas agora sabemos que ele não 
passa de outro carcereiro. 


Sheila se aproxima do fogo, tremendo mais de medo 
que de frio. 


— O que vamos fazer agora? Se o Mestre dos Magos 
nos abandonou, quem vai nos ajudar? 


— Eu vou. 


Todos reconhecem a voz. Em um instante todos se 
levantam, armas empunhadas, encarando a escuridão 
que cerca o bosque além da fogueira. O Vingador 
surge da escuridão, entrando no círculo de luz. Uni se 
esconde atrás de Bobby. 
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— Fiquem calmos, meus jovens inimigos — diz o vilão, 
erguendo as mãos em sinal de paz. — Não vou feri-los. 


Hank olha cheio de suspeitas, uma flecha de energia 
pronta para ser disparada. 


— Mexa-se bem devagar, Vingador. 


Um dos cantos da boca do vilão se ergue suave ao 
ouvir o aviso de Hank, em uma espécie de sorriso 
distorcido. 


— Então, o Mestre dos Magos finalmente mostrou sua 
real face. Vocês nunca se perguntaram por que os 
conselhos dele sempre os levaram para novas batalhas, 
e nunca de volta para seu próprio mundo? 


Eric, Sheila e Presto parecem indecisos. Bobby, Diana e 
Hank continuam mantendo as armas prontas. Apenas as 
ondas batendo na praia quebram o silêncio sepulcral. 


— Tem sido conveniente para vocês encarar o Mestre 
dos Magos como bom e a mim como mau. Mas as coi- 
sas não são tão simples. 


O Vingador olha fixamente para as chamas enquanto 
continua: 


— Eu lhes permiti viver antes. Ajudem-me agora e eu 
lhes concederei seu maior desejo. Eu os mandarei de 
volta para seu mundo. 


Ele faz um gesto na direção das chamas, que aumen- 
tam, formando um portal dimensional em miniatura — 
através do qual é possível ver o parque de diversões. 


Um dos cantos da boca do vilão se 
ergue suave 20 ouvir o aviso de Hank, 


em uma espécie de sorriso distorcido. 


— Então, o Mestre dos Magos 
finalmente mostrou-sua real face. 
Vocês nunca se perguntaram por que 
os consélhos dele sempre -os levaram 
para novas batalhas. e nunca de volta 
para seu próprio mundo? 





Eric, Sheila e Presto olham esperançosos para a ima- 
gem tremeluzente. 


— Longe, ao sul, situa-se a Fronteira do Reino. Lá 
vocês encontrarão um cenotáfio. Uma tumba vazia. 
Dentro está uma chave, a qual vocês devem lançar 
dentro do Abismo. 


O Vingador faz outro gesto e a imagem desaparece ao 
mesmo tempo em que uma onda quebra estrondosa. 


— Façam isso e vocês voltarão para casa. Vocês têm a 
minha palavra. 


A chama aumenta novamente, mais do que nunca. 
Quando diminui, o Vingador já não está mais ali. Eles 
olham uns para os outros, em silêncio. Repentinamen- 
te, Hank dispara para o céu a flecha que estava prepa- 


rada em um gesto de desafio. Ela explode acima de 
suas cabeças, gerando uma luz sinistra. 


— Esqueça, Vingador! Nunca trabalharemos para você! 
Eric dá um passo à frente. 


— Espere um minuto, Hank. Que opção nós temos? O 
Mestre dos Magos nos abandonou... o Vingador pode 
ser nossa única passagem de volta. 


— Eu acho que ele tem razão — diz Presto, juntando- 
se q Eric. — O Vingador é cruel, mas tem um código 
de honra. Eu acredito nele. 


— Eu também — acrescenta Sheila. — Tudo o que 
quero é voltar para casa. Não me importa quem será o 
responsável. 


Honk, Bobby e Diana olham incrédulos para os outros. 


— Não podem estar falando sério — diz Bobby. — 
Vocês sabem que o Vingador significa encrenca. 


Hank se dirige a Eric e estende uma mão. 
— Nós temos estado juntos todo esse tempo, Eric... 


— E daí, Hank? — o Cavaleiro afasta a mão com ral- 
va. — Ficamos juntos todo esse tempo e isso não nos 
levou para casa. Vocês podem fazer o que quiserem. 
Nós vamos airós daquela chave. 


Ele se viro e vol embora. Presto hesita por um Instante 
e então o segue. Sheila lança um último olhar para o 
irmão antes de ir. 


— Bobby, você não vai mudar de idéia? 


O pequeno bárbaro porece, repentinamente, muito 
jovem e indeciso — mos sacode a cabeça e se aproxi- 
ma de Hank. 


— Eu acho que você está cometendo um erro, mana. 


Sheila se vira e corre em direção à escuridão, atrás dos 
outros. Os três restontes e Uni assistem à partida deles. 
Ao fundo, apenas o som das ondas. 


Na praia, as ondas espumam na areia. Um velho 
galeão está encalhado ali perto. As velas balançam em 
farrapos. Eric, Presto e Sheila sobem ao convés destro- 
cado. Eric olha para o mago. 


— Você acha que pode fazer esta coisa voar, Presto? 


O mago tira o chapéu e faz uma passe de mágica 
sobre ele, o rosto franzido em concentração. 


— A mágica no chapéu libertamos; deixe-nos voar 
pelo céu como no mar navegamos. 


Um arco de luz cintilante surge do chapéu, envolve o 
galeão e o ergue, livrando-o da areia. O galeão le- 
vanta vôo, as madeiras rangendo em protesto pelo 
esforço. As velas esvoaçam inúteis. Eric está na proa 
olhando seriamente. Sheila está logo atrás. 


— Nós estamos fazendo a coisa certa, Eric? 


— Eu não sei. Mas não vamos desistir. 
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No acampamento, Hank, Bobby, Uni e Diana estão 
próximos ao que resta da fogueira que se apaga aos 











poucos. Ao longe observam a silhueta do galeão pas- 
sando à frente das três luas. 


— Temos que alcançar a Fronteira do Reino primeiro, 
de alguma maneira... 


Um rugido interrompe Hank. Todos olham para longe e 
reagem. Um enorme dragão de bronze ruge e pousa à 
beira da água. Suas asas espalham espuma e areia. 


Bobby recua um passo por precaução, erguendo a clava. 


— Exatamente o que precisávamos. Mais problemas! 
Uni se manifesta. Diana dá um passo à frente. 


— Espere, Bobby! Este é um dragão de bronze. Ele 
pode nos ajudar. 


A fera observa Diana enquanto ela se aproxima com a 
vara erguida. Ela dá leves pancadinhas em seus chi- 
fres, como um guia indiano trangúilizando um elefan- 
te. Com uma bufada, o dragão abaixa a cabeça. Diana 
olha triunfante para os outros. 


— Todos a bordo! 


Os outros se juntam a ela nas costas largas da fera 
alada. Há espaço suficiente para Uni se aconchegar no 
meio de duas enormes placas que o dragão apresenta 
nas costas. Diana senta logo atrás dos chifres. 


— Espero que você saiba o que está fazendo, Diana. 
— Eu também, Hank. 


Ela bate levemente nos chifres outra vez. Com um 
rufar de asas, a grande criatura ergue-se no céu notur- 
no. O dragão de bronze voa atrás da forma do galeão 
que vai sumindo à distância... 


Pela manhã, o dragão continua seguindo o navio voa- 
dor. Eles voam para sul, sobre uma terra pedregosa e 
árida. No oeste os dois sóis estão nascendo. 


Diana, Bobby e Uni estão adormecidos, enroscados nos 
cavidades entre as placas e as asas que batem. Hank 
está em outra cavidade, olhando seriamente adiante, o 
vento em seus cabelos. Ele olha para o galeão. Diano 
toca seu ombro. Ele se volta para amiga, esfregando os 
olhos sonolentos. 


— Você devia dormir um pouco — ela diz. 
Hank olha ao longe, franzindo o cenho. 
— Por que você acha que estamos aqui, Diana? 


— No Reino? Eu sempre pensei que fosse para derro- 
tar o Vingador. 


Hank volta a olhar adiante. 


— Eu também. Mas estou começando a imaginar. Tal- 
vez o Vingador esteja certo sobre uma coisa: talvez as 
coisas não sejam tão simples. 


Bobby acorda agitado. 
— Ei, olhem! 


Agora uni também está acordada. As Montanhas de 
Fogo estão perto e pode-se ver que são, na verdade, 
vulcões. Cortinas de fumaça e cinzas flutuam sobre 
caldeirões de lava borbulhante. Fontes incandescentes 
jorram. Nenhum dos picos está a ponto de entrar em 
erupção, mas todos juntos se apresentam como um 


desafio perigoso. 


O galeão serpenteia em seu caminho entre os picos 
mortais. Eric engole em seco ao passar muito próximo 
a um lago de fogo. 


— Ei! Estamos indo mais devagar, Presto! 


Presto tira seu chapéu e o sacode, tentando tirar mais 
alguma mágica. Nada acontece. 


— Acho que meu feitiço está ficando sem combustível. 


Um rugido interrompe Hank. Todos 
olham para longe e reagem. Um 

enorme dragão de bronze ruge e pousa 
à beira da água. Suas asas espalham 


espuma € areia. Bobby recua um passo 


por precaução, erguendo a  ENÇR 





Sheila olha para trás. 
— Eles estão nos alcançando! 


O dragão de bronze voa através das nuvens de cinza. 
Hank olha para baixo e grita: 


— Parem, por favor! 


— De jeito nenhum! — Eric responde, desafiador. — 
Esta é o nossa única chance de ir para casa! 


Hank fica zongado. Apanha o arco. 
— Então que seja como vocês querem! 


— Hank! — diz Diana, agarrando sua mão. — O que 
estó fazendo? 


— Vou forçá-los a descer! 


Ele se livra do braço de Diana e dispara uma flecha. 
Eric ergue seu escudo. À flecha ricocheteia e atinge 
direto umo das crateras ferventes, causando uma tre- 
mendo erupção. Uma chuva de fragmentos ardentes 
cai no convés, ateando fogo ao restante das velas em 
trapos. Nuvens brilhantes envolvem o barco. Sheila e 
Presto se reúnem sob o escudo de Eric. À fumaça obs- 
curece a cena enquanto Sheila, Eric e Presto gritam 
com medo. 


No dragão, Hank, Diana, Uni e Bobby olham horrori- 
zados. 


— Hank! O que você fez? 


Enquanto isso, pedaços em chamas são lançados da 
cratera em atividade para dentro dos outros vulcões. 
Um lado inteiro da montanha explode, enviando uma 
onda de vento e rocha incandescente. Uma nuvem 
mortal de gás e pedra pulverizada. 


À medida que o vento vem em sua direção, Hank, 
Diana, Bobby e Uni gritam apavorados. O dragão de 
bronze se volta em uma tentativa de escapar da nuvem 
de pedra superaquecida. 
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As aventuras de fantasia clássica — 
especialmente em jogos de RPG — 
sempre envolvem algum confronto 
com um ou mais monstros terríveis 
e mortais. Esteja ele assolando uma 
vila de camponeses, tenha ele rapta- 
do uma princesa, ou simplesmente 
seja ele o guardião de algum artefato 
ou item mágico que os heróis preci- 
sam resgatar. 


Mas será que alguém já parou para 
pensar em como a história toda é 
vista pelos olhos do tal bicho? 


Um dos maiores trunfos do RPG é 
dar a oportunidade de interpretar 
papéis — ou melhor, vidas — dife- 
rentes da que temos na realidade. 
Então, se é assim, por que não 
radicalizar? Por que não jogar com 
os monstros ao invés dos heróis? 


Recentemente, a TSR lançou uma 
aventura em que os jogadores têm 
exatamente essa possibilidade. Em 
Reverse Dungeon, os jogadores 
podem escolher jogar com criaturas 
colocadas propositalmente em uma 
masmorra para impedir a entrada de 
aventureiros e guardar artefatos. Entre 
as possíveis escolhas estão goblins 
(com direito à chance de se tornar 
chefe da tribo), um beholder, uma 
antipaladina, um troll, mortos-vivos 
como cavaleiros da morte e fantas- 
mas, e até mesmo um demônio (um 
tanarri do tipo babau). Todos maus 
até o último fio de cabelo! 


O mais interessante é que, ao contrá- 
rio de muitas dungeons mal planeja- 
das que vemos por aí, a masmorra 
faz sentido! A história de cada mons- 
tro o torna único e diferente, um 
desafio à interpretação. Existe uma 
explicação realmente boa para que 
essas monstruosidades atuem juntas. 
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A idéia até que não é tão nova assim. 
Basta dar uma olhada em Council of 
Wyrms, uma antiga caixa da TSR (que 
recentemente ganhou uma nova versão 
em livro) onde os personagens jogado- 
res são dragões. Seres antigos e sábios, 
muito preocupados com a criatura mais 
perigosa do multiverso, seu único pre- 
dador: os aventureiros! 


Outros também podem lem- 
brar de The Complete Book 
of Humanoids, um dos famo- 
sos “livros vermelhos” da TSR 
— oferecendo toda uma 
coleção de novas raças para 
os jogadores. A maior parte 
delas são monstros, completas com 
detalhes para enriquecer a interpretação. 


Na verdade, nem é preciso apelar para 
livros importados. Exceto, talvez, por 
Mago, todos os títulos principais do 
Mundo das Trevas da White Wolf usam 
monstros sobrenaturais como persona- 
gens jogadores. Antes de Vampiro: a 
Máscara, a maioria dos RPGs só apre- 
sentava com alternativa COMBATER os 
monstros, nunca SER um deles. 
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A idéia pegou (e como). Nada mais 
natural, então, que estendê-la para ou- 
tros jogos “normais”. Que tal ampliar as 
escolhas dos jogadores, deixando que 
eles joguem com as criaturas que antes 
combatiam? E como fazer tal coisa? 


Como seria de se esperar, para uma 
aventura (ou campanha) viável nesse 
estilo, algumas alterações devem ser 
feitas. Umas simples, outras nem tanto. 
Vamos nos concentrar em cenários de 
fantasia, onde essa adaptação é um 
pouco mais problemática. Primeiro é 
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bom saber se os jogadores QUE- 
REM jogar com monstros. Pode ser 
uma experiência interessante e tudo 
mais, mas será que eles querem 
mesmo? Pergunte. Não custa nada. 


Lembre também que o objetivo de 
uma aventura com monstros ainda é 
divertir, brincar com os novos pode- 


“Corram por suas vidas! São 
aventureiros! Tem até um paladino!” 


— Dume, homem-rato 
da tribo Gutlash 


res e possibilidades de tais criaturas 
— sem perder a chance de fazer um 
monte de piadas sobre os bichos. À 
intenção NÃO é fazer uma apologia 
ao mal, violência e pataquadas do 
gênero. Repita comigo: “É APENAS 
UM JOGO!" 


Evite misturar monstros com aven- 
tureiros “normais”. Normalmente 
esse tipo de aliança é efêmero e 
termina com um dos lados traindo, 
atacando e matando o outro. Claro 
que existem situações em que eles 
podem cooperar, mas são muito 
raras: The Complete Book of 
Humanoids apresenta boas suges- 
tões, todas levando em considera- 
ção que os monstros são bonzi- 
nhos por algum motivo. Já em 
Reverse Dungeon a proposta é 
contrária: monstros malvados de um 
lado, aventureiros bonzinhos e 
heróicos do outro. 


Por que os monstros fazem o que 
fazem? Passada a fase necessária 
de informação, gaste um tempinho 
conversando com seus jogadores 
sobre o assunto. Tente entender o 
que cada jogador acha que é o 
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comportamento do monstro, peça 
que ele dê exemplos. 


Isso será muito útil para esclarecer 
algumas dúvidas e até levantar 
outras. O Mestre também pode 
aproveitar para “se preparar”, perce- 
bendo quais os tipos de criaturas 
que seus jogadores acham mais 
interessantes. 


“Heróis? Quer dizer, aquelas criaturas 
irritantes que invadem MEU lar, tentam 
roubar MEU tesouro, querem ME matar e 
ainda ficam falando alguma baboseira a 
respeito de donzelas em perigo? Sim, já tive 
alguns problemas com esse tipo de coisa. 


Nada muito grave.” 


— Bragonadaeriuzt Kriegtzieratiz, 
Dragão Vermelho Venerável 


s. Alguns jogadores side 
achar que interpretar goblins, 
kobolds ou orcs seja o ideal, en- 
quanto outros preferem coisas 
maiores (ogres, gigantes...) ou mais 
estranhas (quimeras, medusas...). 
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O melhor é escolher uma faixa 
abrangente, ampla, com vários tipos 
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diferentes de criaturas — desde que 
exista equilíbrio entre elas. Monstros 
costumam ter poderes e habilidades 
especiais muito variadas, O que é exce- 
lente para dar a cada jogador um papel 
específico. Certas criaturas são melho- 
res para combate, enquanto outras têm 
maior desempenho em intrigas, domi- 
nio de mentes, mobilidade... Um troll 
pode ser Ótimo para 
combate, mas uma 
medusa é até mais 
mortal — embora 
muito mais fraca, 
se considerar ape- 
nas os atributos. 
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80 os tais ; monstros 
andam juntos, é 
porque têm alguma 
coisa em comum. 
Essa “coisa em 
comum” pode ser 
uma definição simples, que engloba 
todas as espécies que se pretende usar 
como personagens jogadores — como 
se fossem uma família. Alguns exem- 
plos de possíveis “tipos” são: 
goblinóides, humanóides, animais 
gigantes, aberrações, mortos-vivos, 
demônios, elementais... Isso ajuda a 
explicar por que, diabos, esses bichos 
estão agindo juntos. 
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Coleção Monstrous Arcana: 
monstros superdetalhados 
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PAN 
ições. Pode ser que o Mestre 
nunca pense nisso quando coloca 
monstros na masmorra, mas agora 
será necessário: POR QUE eles estão 


ali? Por que habitam uma masmor- 
ra? Por que trabalham juntos? 
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Por exemplo, os guerreiros que mor- 
reram em uma batalha e não recebe- 
ram os rituais de sepultamento apro- 
priado podem se tornar todos mor- 
tos-vivos que assombram esse lugar; 
goblins, orcs, hobgoblins e ogres 
podem estar defendendo sua tribo ou 
unidos em uma missão especial 
(como esquecer a Aliança Negra do 
general Thwor Ironfist?). Ou então 
eles podem não ser “parentes”, mas 
teriam sido ligados pelo destino a um 
objetivo comum — talvez conjura- 
dos por um grande mago para prote- 
ger uma masmorra. Essas são ape- 
nas algumas idéias, mas as possibili- 
dades são enormes, dependendo do 
tipo de criaturas que você ou seus 
Fpntoros escolheram. 
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Mesmo adotando eatogodis à 
acontecer que umas criaturas sejam 
mais poderosas que outras. O Mes- 
tre precisa, então, achar formas de 
deixar a balança de poder 

mais ajustada. 
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Por exemplo: se o grupo está jogan- 
do com goblinóides, um ogre é bem 
mais forte que um goblin. Para 
favorecer o menorzinho, o Mestre 
pode determinar que o goblin pode 
ter habilidades extras — como ter 
acesso a classes, perícias ou habili- 
dades que o ogre não tem. Assim 
você terá um ogre perito em comba- 
te, mas sem muito jeito para mis- 
sões sutis e de infiltrações. 


Magias e itens mágicos são excelen- 
tes ferramentas para equilibrar 0 
poder. Maldições e itens malditos 
também. Lembre-se que os mons- 
tros têm suas limitações, e não per- 
mita que elas sejam “amenizadas . 
Mortos-vivos podem ser afastados 
com o poder da fé dos sacerdotes, 
demônios temem objetos sagrados, 
trolls não regeneram dano por fogo 
ou ácido... e por aí val. 


Decorando a casa. Uma dica legal: 
entregue uma cópia do mapa da 
masmorra (ou cripta, tribo, caverna, 
floresta...) para os jogadores logo no 
início da aventura. Nada mais adequa- 
do — afinal, os monstros VIVEM ali e 
devem conhecer cada curva, armadi- 
lha ou passagem secreta do lugar. 


Esta pequena providência vai deixar 
os jogadores entusiasmados (pela 
primeira vez eles NÃO precisam 
explorar a maldita masmorra para 
saber o que tem nela!) e você não 
vai precisar ficar descrevendo as 
salas. Deixe que eles pensem em 
estratégias e armadilhas. Recompen- 
se aqueles que tiverem boas idéias 
de como deter os invasores sem. 
correr muito risco. 


Oponentes. Ah, sim. Monstros não 
são conhecidos por serem simpáticos 
ou possuírem um bom departamento 
de Relações Públicas. Eles podem 
sofrer ataques de tribos inimigas, 
outros monstros (de preferência mais 
poderosos) que querem aumentar O 
seu território, ou raças invasoras 
(como drows, demônios...). Mas 0 
mais divertido é colocá-los contra 
heróis, grupos de aventureiros. 


Agora, uma grande Sacanagem: O 
Mestre pode usar os próprios perso- 
nagens jogadores do grupo — alta- 
mente turbinados com aqueles 
combos, magias e itens que eles 
gostam tanto de usar, é claro — 
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Council of Wytms: 
uma das primeiras 
tentativas de 
colocar jogadores 
no papel de 
monstros 


como oponentes! Pior ainda: peça aos 
jogadores para construir seus persona- 
gens normalmente, permita todo tipo de 
apelação, e S0 DEPOIS revele que à 
aventura será jogada com monstros. 
(“Então você quer jogar com um guer- 
reiro/clérigo/mago/ninja mirmidaão de 
Horus? Claaaaro! Já terminou? Então 
entregue a ficha, Chen. Agora tome esta 
outra, você vai ser O orc. | 


Apenas evite, claro, matar Os persona- 
gens preferidos dos jogadores. Se a 
aventura terminar com a vitória dos 
monstros, dê um jeito para que os 
aventureiros fujam ou possam ser res- 
suscitados mais tarde. 


Papéis trocados. E agora uma lem- 
brança para O FESa desta vez, 

é VOCÊ que não sabe sobre as armadi- 
lhas dos monstros. Os aventureiros que 
você controla NÃO sabem sobre o troll 
escondido atrás da porta, nem sobre a 
armadilha embaixo do tapete, nem 
sobre o monstro transmortfo disfarçado 
de poltrona. 


Uma vez que não há como esconder 
essas informações do Mestre, você vai 
precisar de MUITO bom senso, imparci- 
alidade e honestidade para julgar corre- 
tamente as ações dos aventureiros. Eles 
não devem milagrosamente escapar de 
todos os perigos armados pelos mons- 
tros-jogadores. Não force a barra para 
que eles escapem de suas armadilhas € 
estratégias. 


Por outro lado, não faça os heróis pare- 
cerem idiotas! Depois da primeira arma- 
dilha ou emboscada, eles vão agir com 


Pale tias 


-ouncil of W “Yvrms” “Setting 
ndud from the Original Boxed Set) 


mais cuidado. Não vão cair duas 
vezes no mesmo truque. Vão usar O 
ladrão do grupo para procurar arma- 
dilhas em cada porta, e os usuários 
de magia para detectar ilusões ou 
perigos mágicos. Lembre-se dos 
truques que os próprios jogadores 
costumavam usar em outras aventu- 
ras, e imite-os. 


Usar monstros como personagens 
jogadores não é apenas uma varian- 
te divertida. Pode ajudar a resolver 
muitas discussões que acontecem 
em aventuras normais. 


Ficando na outra ponta da espada, 
os jogadores (e o Mestre) serão 
obrigados a repensar suas estratégi- 
as e pontos de vista. Quando con- 
seguirem aproveitar os recursos da 
dungeon e usá-los de forma inteli- 
gente, os jogadores não vão mais se 
queixar de monstros e vilões 
apelativos. Eles vão entender melhor 
como os monstros se defendem da 
morte certa. Por outro lado, o Mes- 
tre pode usar todas as idéias, pode- 
res e estratégias dos aventureiros — 
e preparar-se contra elas no futuro. 


Assim todos descobrirão que 
“monstros também são gente”, nas 
palavras do grande aventureiro 
Katabrok, o Compreensivo. 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 
Morto-vivo tipo Especial 
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Desenhos japoneses baseados em fantasia medieval 
— o tema favorito do RPGista — não são novidade. 
Existem muitos títulos, desde coisas mais clássicas 
como Records of Lodoss War até as maiores loucu- 
ras. Nesta segunda categoria está Slayers, uma série 
de animação baseada no jogo AD&D. Seus prota- 
gonistas são a maga caçadora de bandidos Line 
Inverse e o guerreiro Gourry. Destaque também 
para a pseudo-paladina Amelia e a maga com 
peitões Niel... digo, Naga. 


Sim, mas... o que tem isso a ver com inteligência? 

Bem, em Slayers, ela definitivamente NÃO EXISTE! 

Lina e Naga distribuem bolas-de-fogo e outras magias 
mega-destrutivas feito contete. Amelia comete atos 
“paladínicos” muito pouco inteligentes. E Gourry... é O 
menos privilegiado em neurônios, incapaz de achar a 
saída de um quarto vazio! Isso não impede o grupo de 
salvar o mundo vez por outra (mesmo porque os vilões da 
série costumam ser ainda mais idiotas...). 


Slayers, claro, é uma história de humor. Mas, sendo tão 
ligado a RPG, até que serve para discutir um pouco sobre 
a inteligência de um personagem jogador. 


Todos os jogos de RPG (ou, pelo menos, a grande maioria) 
usam algum sistema de números para medir as capacidoa- 
des de seus personagens. Esses números costumam ser 
conhecidos como Características ou Atributos Básicos. Na 
maioria das vezes estão ligados às capacidades físicas 
(Força, Destreza, Vigor, Resistência, Agilidade...), mentais 
Inteligência, Sabedoria, Raciocínio, Percepção...) e, mais 
raramente, sociais (Aparência, Carisma, Manipulação...). 
Existem ainda Atributos que não encaixam em nenhuma 
dessas categorias, como Sorte ou Magia, entre outros. 


Quantos e quais deles cada jogo usa? Depende muito do 
estilo desse jogo. Exceto por títulos extremamente exóti- 
cos, TODOS os RPGs envolvem combates ou façanhas 
físicas. Então, falando de Atributos físicos, o trio Força/ 
Destreza/Resistência está presente em quase todos os 
títulos — desde Vampiro até 3D&T, passando por 
GURPS, AD&D e Trevas (este último ainda mostra o 
requinte de separar Agilidade, para o corpo, e Destreza 
para as mãos). É verdade que um RPGista mais teatral (e 
experiente) consegue jogar aventuras inteiras sem usar 
um único desses Atributos, mas eles nunca estarão ausen- 
tes do livro básico. 


Se os Atributos físicos ocupam o primeiro lugar em impor- 
tância, os sociais muitas vezes ficam em último — outra 
vez, dependendo do gênero. Em AD&D, jogo de ação e 
fantasia heróica, Carisma costumava ser o atributo menos 
valorizado (as coisas devem mudar agora, com a 3º Edi- 
ção, onde Carisma tem influência direta sobre a habilida- 
de de lançar magias e outros poderes importantes). Em 
3D&T e GURPS, o desempenho social não depende dos 
Atributos, e sim de vantagens e desvantagens opcionais 
(Aparência, Reputação, Boa/Má Fama, Monstruoso, 
Insano...). Jó em Vampiro a coisa é totalmente invertida: 
com seus Aparência, Carisma e Manipulação, Storyteller 
deve ser o sistema com maior número de Atributos básicos 
sociais até hoie — totalmente adequado ao jogo, onde os 
astros são vampiros românticos, sedutores e aterrorizantes. 


E quanto às capacidades mentais? Em AD&D temos Inteli- 
gêncio e Sabedoria — que neste jogo têm papéis 
estranhamente trocados: a primeira determina conheci- 
mento, carga cultural, enquanto a segunda está ligada ao 
raciocínio, percepção e entendimento. Em Storyteller essa 
distinção é mais clara, com Inteligência, Percepção e 
Raciocínio. Em GURPS, que se propõe um RPG genérico 
e universal, apenas um Atributo mental IQ; parece pouco, 
mas é suficiente quando complementado com vantagens e 
desvantagens como Bom Senso, Talento para Matemática, 
Cálculos Instantâneos, Credulidade, Teimosia... 


Claro, eu não poderia deixar de falar de 3D&T. Uma vez 
que ele NÃO tem nenhum Atributo básico chamado “Inte- 
ligência”, não faltam críticos apressados em dizer que isso 
torna o jogo pobre ou ruim. Na verdade ela está ali, sim, 
apenas um pouco escondida: a Habilidade, normalmente 
associada à agilidade e destreza, também mede a compe- 
tência do personagem em tarefas mentais — exatamente 
como no antigo sucesso Aventuras Fantásticas. Além 
disso, da mesma forma que GURPS, 3D&T também usa 
Vantagens e Desvantagens ligadas a capacidades mentais: 
Genialidade, Memória Expandida, Inculto, Perícias... 


Um mal necessário 


É vital que os jogos tenham alguma forma de medir a 
capacidade mental (inteligência, sabedoria, memória, 
raciocínio...) do personagem. Um RPG com personagens 
que não tenham inteligência NENHUMA está mais para 
um wargame, um jogo de estratégia ou de tabuleiro. 








Esses Atributos mentais serão especialmente importantes 
durante a construção do personagem, uma vez que muitos 
poderes e habilidades são ligados à capacidade mental. 
Em 3D&T, como já foi dito, Habilidade determina a inteli- 
gência — com o devido reforço de Vantagens e Desvanta- 
gens para marcar sua diferença da agilidade e destreza. 
Em GURPS, quase tudo 
que não seja puramen- 
te físico depende de IQ 
(testes de Vontade, 
Verificações de Pânico, 
Perícias mentais, Mági- 
s...). Em AD&D, 
Inteligência e Sabedo- 
ria também afetam as 
Perícias, aprendizado 
de magias, idiomas 
conhecidos.. 


Mas algo interessante 
acontece APÓS a cons- 
trução dos persona- 
gens. Depois que esses 
poderes ligados à men- 
te são determinados e 
anotados, a própria 
inteligência pode ser 
muito facilmente es- 
quecida — tanto pelos 
jogadores quanto pelo 
Mestre! O jogador 
passa a usar sua pró- 
pria inteligência, ignorando totalmente aquele número na 
ficha, não importa se ele é alto ou baixo. 





Sim, este é um tema recorrente na DB — já falamos várias 
vezes sobre personagens com inteligência muito diferente 
de seus respectivos jogadores. É muito comum o jogador 
que coloca números baixos em Atributos mentais (seja 
para privilegiar outros Atributos, seja para ganhar pontos 
e gastá-los com outros poderes) e mais tarde, em jogo, 
“finge” que aquela burrice não existe. Pois é, e haja paci- 
ência por parte do Mestre: ele precisa não apenas ter em 
mente a baixa inteligência daquele personagem (uma vez 
que o jogador não se esforça para mostrá-la), como tam- 
bém proibir esse jogador de tomar atitudes espertas. 


Se você joga RPG com aquela idéia fixa de “jogar para 
ganhar”, provavelmente faz esse tipo de coisa. Não que 
seja errado: cada um joga como quer, é o que sempre 
dizemos. Entre os quatro tipos mais comuns de RPGista — 
roleplayer, historiador, overpower e estrategista —, os dois 
Últimos tendem a tomar atitudes assim. 


Alguns Mestres resolvem esse problema simplesmente 
ignorando a inteligência do personagem — e usando 
apenas a do jogador. O número marcado na ficha não 
importa: se alguém na mesa conseguir pensar em uma 
solução esperta ou tiver uma idéia genial, ela fica valendo 
automaticamente para o personagem. Na verdade, salvo 
raríssimas exceções, TODOS os RPGistas iniciantes jogam 
assim — eles ainda não estão acostumados a ter idéias e/ 
ou tomar atitudes diferentes das suas próprias. Eis porque 


jogos que não tenham um Atributo mental óbvio (como 
Aventuras Fantásticas e 3D&T) funcionam muito melhor 
com RPGistas novatos. 


Claro que, em jogo, ignorar o número marcado na ficha 
dá liberdade para aqueles tipinhos que já mencionamos 
— os tais que aproveitam inteligência baixa para turbinar 
outros Atributos e poderes. Contra estes, o Mestre pode 
contar com o recurso de exigir MUITAS rolagens de Inteli- 
gência durante o jogo, mesmo em situações onde não 
seriam necessárias. Então cuidado, espertinho, ou val 
sentir na pele como é ter uma mente pouco brilhante.. 


Usar a inteligência do jogador — não do personagem — 
resolve um monte de problemas. Acima de tudo, é uma 
regra a menos para ocupar espaço nas fichas, nos livros e 
na cabeça. E todos que um dia já consultaram tabelas e 
rolaram dados sabem que, quanto menos testes e regras, 
muito mais ágil e divertido será o jogo. 


Não pense que ignorar q inteligência numérica é coisa de 
iniciante, ou “falta de roleplay”. É perfeitamente natural. 
NENHUM RPGisto, por mais experiente que seja, pode se 
gabar de interpretor a inteligência, conhecimentos ou habi- 
lidade dedutiva de seus personagens EXATAMENTE como 
deveriam ser. Nada mais comum que encontrar magos com 
Int 18 fazendo besteiras, ou super-heróis dos quadrinhos 
com tremendos poderes de dedução — mas que, nas mãos 
de um jogador, consegue ser autor de várias mancadas. 
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Se o Mestre permitir essa liberdade, então cabe a você, 
jogador, colaborar com ele. Faço um personagem com 
inteligência média ou acimo do média, e então simples- 
mente seja você mesmo. Elabore seus planos e estratégias 
como sempre, sem ligar se a inteligência do personagem 
seria suficiente para essas coisas. Uma preocupação a me- 
nos, como já foi dito. 


Ou então siga o caminho oposto. Siga o exemplo de 
Gourry e seja um guerreiro MUITO burro! Ganhe 
trocentos pontos para gastar em capacidade de combate. 
Saia chutando portas antes de verificar se estavam mesmo 
trancadas. Esqueça o nome e o rosto de seus maiores 
inimigos. Perceba o rapto de sua colega com alguns DIAS 
de atraso. Não espere que o Mestre exija testes de inteli- 
gência — faça suas bobagens ANTES de falhar nos testes! 


A única coisa que você NÃO pode fazer é juntar as duas 
coisas: um guerreiro burro fazendo coisas inteligentes! 
Não tem graça nenhuma, é trapaça, e o Mestre VAI pena- 
lizar você por isso. Nada mais merecido. 


PALADINO 
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Macégal sussa BrUSRIAÃO sans sucessores Eus Resasros 5.50 
Manipulador Gélido ........... Ice Manipulator ............... |: À num 6,50 
Máscara do Bufão ............ Jester's Mask ............e. RE cure E enques 8,00 
Necropotência .................. Necropotence ................ cido R ...... 8,00 
Orbe Zurana.................. EUA UIO: .esrerrencermersesereno AD erausii | sa 2,00 
Regiões Agrestes 
de Adarkar ............. Adarkar Wastes ............... Tiams Res cnas 6,00 
| - + Renovação Duradoura ...... Enduring Renewal............ BE ua sua 5,00 
Quarta Edição « 4th Edition “| Rio Subterrâneo .............. Underground River .......... | R ...... 5,00 
Raras não listadas: 3.50 * Incomuns não listadas: 1.00 + Comuns não listadas: 0,25 + EE VARIA cs quais cenicas o AR E PE uses R soco 6,00 
E PE Nome Original .............. Tipo . Rarid Preço | : ã : 
Ano SENA seesessesaessssaers Serra Angel... BF see “e 450 |. Alianças Alliances 
Ankh de Mishra ..... Ankh of Mishra ..... Ar. ps 3.00 “| Raras não listadas: 3,50 + Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 
Armagedon ................. Armageddon .................. BI suis A sat TOO! ERRA NOME ocasiao Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
| Assassino da Realeza ....... Royal Assassin ................ Praca oo 12,00! RR] COMAGIO cosssssasareiscaramers CORTADOR .xsceemenenmeneqees a RN a 1,00 
1 Aves-do-Paraíso ............... Birds of Paradise ............ (5 PARA Pausa 7,00 |. | Coração de Yavimaya ....... Heart of Yavimaya ........... | A o 4,50 
1 Cofre de Mana .................. Maria VAU auamssenass AI cpu = 400, MM DISONIAL..cosrencinesasceseremeoos ENSTODIS E. sro sotectaneanenaõos Pr... Prada 5,00 
à Cólera de Deus ................. WE TAÇA esperasse: EM cons = a 7,50 |-| Elmo da Obediência .......... Helm of Obedience ......... AT qui R .... 10,00 
REC TOZAOA.ssscoressuersesscassreçess Ego cr EE cos Eai 6,00 | | Escavações Soldevianas ... Soldevi Excavations ......... Essas E essas: 4,00 
1 Disco de Nevinyrral .......... Nevinyrral's Disk ............ AE sa R 7,00: RI] FOMEAS ,osasaascesssmisassrs TOMO ossec aansa + | ssrcio 1,00 
1 Dragão de Shiva ............... Shivan Dragon ................ Vm ..... R... 15,00 || Força de Vontade .............. Force of Will ................... A Eai 4,00 
1 Elemental do Tempo .......... Time Elemental ............... «A BD ame 5,00 | | Geleiras Minguantes ......... Thawing Glaciers ............. | E EO msg 9,00 
1 Esfera de Raios ............... Ball Lightning .................. Vm... R...10,00 | | Horda Balduviana ............. Balduvian Horde ............. Vim... 15,00 
— ES AR cce AI Az... R....5,00 | | Lagoa dos Mortos ........ -. Lake of Dead «ss. | EA R.... 10,00 
1 Fábrica de Mishra ............. Mishra's Factory .............. | E uenense 200 | -| Phelddagrf ...................... Phelddagrif .................... DI ras Eras 4,00 
Farpas de Mana ................ Manabarbs ................. Ym .... R gua 3,00: [e] PiNAGgEM cassa smosasos PRADO assess MIM suas E seen 2,00 
4 Fogo-Fátuo ....................... Will-O-The-Wisp .............. Else À ua 5,00 || Posto Avançado Kieidorano . Kjeldoran Outpost .............. | a R ... 11,00 
Força da Natureza ............. Force of Nature ............... Velasco Reco): 18 
1 Fulgor de Mana ................. Mana Flare ..........sc.... VYm ..... Rasa 5.00 EEE 
1 Gênio Mahamoti ............... Mahamoti Djinn .............. OA — E 6,00 | 
1 Grimório Silvestre ............. Sylvan Library ................ Vd ...... ; a 9,00 Ra seio em émon n desta edição foram 
| Leões da Savana ............. Savannah Lions ........... Br... R......5,00 E E baseados em. 
Eleviatã ......... eres LONA, assa Asas Rc:25,00 | rte- 
1 Lua Maligna...................... Bad MOON «xausssisaas Pl aaa À assa 6,00 
Mestre Zumbi ................... Zumbie Master ................ Paes Resanor 4,00 
4 Mina Uivadora .................. Howling Mine ................. é AA Dc 6,00 
A Millstone .............ccs Ar ...... A 5,00 
à Orbe Hibernal ................... Winter Orb ................. e Rs 5,00 js : 
Paladino do Norte ............. Northern Paladin .............. Big Raios 5,00 Ee ditos 
Pedra da Submissão ......... MEBKSTONO uscscsssnsssisaas: Ar... R...... 3,00 mo Feteres e e e construção à de 
BEBAÓBIO assuntos sacia: Nightmare ................... PÉ cucos: E icasaão 7.00 alho: ed aliar D 
Rainha Feiticeira ............... Sorceress Queem ............ cat VP 4,00 sand 
Essas gear Lightning Bolt ................ VYm ... E ncas) O 
RottoS GODNAS «sessao Goblin King ..................... Vm ..... Rus 5,00 
Senhor da Atlântida ........... Lord of Atlantis ............... Alisa: Elraseas 4,50 
Senhor das Profundezas ... Lord of the Pit.................. Pi csiiss Rasca 00 + 
Soberano de Géia ............. Gaea's Liege .................. Vi ssa Rcc 9,00. EM —— == 
BITOMÍDLO :cssesasccsaasaisisestas ESPTIQUARE: acessos VM... as 4,00 1. 
Vampiro de Sengir ............ Sengir Vampire ................ io === 3.00 |: Ab Fev atu eo 
Vínculo Espiritual .............. SORA LO: emesenenecesarenermess BE cai i=asá 1,50 | 
Terras Natais *« Home Lands Ro AE S..csupatesdess acasos casco ir re DO Vatsifelios 
Raras não listadas: 3,00 + Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 |. | Apos SD Mac AS VENTRE Dao A A Azul 
MOMO css cuaassrssssnsassaasanass Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço ' 
Barão SONDIF oscsssisssasasscros Baron SEngi ssssesesaserenes Pr... R...7,00 |. eoeraseranasmenacenecenenene vovo» BFONCO 
Digerido ........im Diggeridoo ....... Ar... R.....250 | sr ES DOULddA 
Ordem Primordial ............. Primal Order ................ Vea Ras 350 | ” p 
Sálix de Outono ................ Autumn Willow ............. Vd cc R 7,00 |RR P ceeeeecososonnenenesoenanenerecececesecrreseso TETO 
Veldrane Sengir ..............., Veldrane of Sengir ........... DÊ asssse a 200 |. Vad ss ra ae rs Verde 
Era Glacial e ice Ages ho Vm DP PP GOI TIDO II E ganteliaçe 
Raras não listadas: 3,00 * Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 E E CCEE SOCNTO Terreno 
o PI Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço TD ececcceccooee0.... Terreno Básico 
Arcanix Perturbador .......... Vexing Arcanix ................ AT ja: R ....: 5,00 E a 
Assecla de Leshrac ......... Minion of Leshrac............ Pr... R.....5,00 CAP ..................... Círculo de Proteção 
Assecla de Tevesh Szat..... Minion of Tevesh Szat ...... Pr ...... casta 4,00 me 
Bomba Relógio ................. TES BONO ,asessaireses “e FE eres 400 |: RAP.........ecereeere...e+e- RUNA de Proteção 
Rs ssressippaprns Deflection .......... RR E Tk ........................... Token (marcador) 
Flo com a Tempestade ...... Stormbind .............. Dr ...... FE 6.00 | ; 
Espírito Lampejante .......... Blinking Spirit .................. BE qua: Resuca 7,00 | Pok .......escerereesssss «++0::+.- POKÉMON 
Espírito Sibilante ............... Sibilant Spirit .................. Ar AR Ressaass 5,00 [= Tra ...... Bo! A Ei E [=I falo (o [o]g 
Fatalidade de Zur .............. Zur's Weirding ................ TR E | SA 
Floresta Karplusiana .......... Karplusan Forest .............. Tosse R coco 00 PS sssosaconacnacosoooroscsis soe ENCTGIA 
Fontes Sulfurosas ............. Sulfurus Springs .............. | e 6,00 |. 
Gorro do Bufão ................. Jester's Cap ................... AP cio R .... 20,00 C .erersererenserenserenserersarenenoesaneas COMUM 
Hecatombe ..... Hecatomb .........s Pri Rcc: 50D | DS ora estadio soa socee see ço =.» ANCONA UM 
lusões de Grandeza ......... Illusions of Grandeur....... AZ... R.....4,00 | R 
HOKUÍNaUpS:...:.s...sss seios noso JokUIaUpS .occsasasassesears VYm .... A 6,00 CARE a ANIS pag 
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Miragem * Mirage 
Raras não listadas: 4,00 * Incomuns não listadas: 1,00 * Comuns não listadas: 0,25 


NONO casesssasiouesisiiseaidanios Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
Aurora Celestial ................ Celestial Dawn ................. DE asia Pin 7,00 
Contrato Infernal ............... Infernal Contract .............. PE ue Eamon 5,00 
Diamante Olho de Leão ..... Lion's Eye Diamond ........ AT... Errado 2,00 
US + A Dissipate .............t Rana Pigs: 2,00 
Dragão Avérneo Escarlate . Crimson Hellkite ............. Vm ..... R .... 10,00 
Dragão Baldaquino ........... Canopy Dragon .............. VÊ. Raia 4,00 
Dragão da Catacumba ...... Catacomb Dragon ........... E aa Bases 8,00 
Dragão de Névoa .............. MISEDIADOT nssscerse coesa RA R ...... 7,00 
Dragão de Pérola .............. Pearl Dragon... a DE ave 7,00 
Dragão de Teeka ............... Teeka's Dragon ............... Ar ...... Ragaiá 7,00 
Dragão Vulcânico ............. Volcanic Dragon ............. MIL aqui Rirzanssi 8,50 
Efrite Frenético ................. Frenetic Efreet ............... [asso Ri suas 4,50 
Emissário do Fogo Bravio . Wildfire Emissary ........... VIM sous mam 1,50 
Equilíbrio Natural .............. Natural Balance .............. saias RA 2,00 
Escadaria do Sepulcro ...... Tombstone Stairwell ........ é Dnit 5,00 
Escolha Preferida .............. Preferred Selection ......... 1 Rigs; 5,00 
Espirito da Noite ............... Spirit of the Night.............. PE com EE sas 8,00 
MATO asas uesesenisscantases MAIO raseesasssissesasas VA isca Plena 7,00 
Martelo de Bogardan ........ Hammer of Bogardan ...... Ym ..... R.... 15,00 
Meseta Sagrada ................ Sacred Mesa .......... E 5 9,00 


Visões e Visions 


Raras não listadas: 4,00 * Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 


Nome .............. O rossiuacussaavs Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
ARCANO. sara usasnsao ses APQHANDO. asapassaasicansas = a 6,00 
Areia Movediça ................ ETC even apro à ame 1,00 
Bastão da Anulação .......... Wand of Denial ............... DE. erros EE ema 5,00 
Bigorna de Bogardan ........ Anvil of Bogardan ........... Also E SRS 5,00 
Bolor Invasor .......eee Creeping Mold ................ Vu ERR 1,50 
Cesto de Serpentes .......... Snake Basket ................ AF... asas 6,00 
Cidade do Isolamento ....... City of Solitude .............. VOS gua cas 8,00 
DESEIÇÃO caca saseserneresisaço DESCRHON! sacemscrssassosasenss E A E oncone 5,00 
Dízimo ........... epoca snia (PE EP 
Efrite do Arco-lris ............. Rainbow Efreet ............... + ON EE. esa 5,00 
Fênix de Bogardan ............ Bogardan Phenix ............ VIM sas E 4,00 
NEKTAldA se-ssscssss easier Nekratdal sasasssassascssszisasaso Plainas Essa 2,00 
Orangotango de Uktabi ..... Uktabi Orangutan ............ VA sos será 1,50 
Paraíso Inexplorado .......... Undiscovered Paradise .... T........ E auE 9,00 
Recursos Malbaratados .... Squandered Resources... Dr ...... Hs 5,00 
Tutor Vampírico ................ Vampiric Tutor ................. PE mms R .... 11,00 


Alísios * Weatherlight 


Raras não listadas: 4,00 « Incomuns não listadas: 1,00 « Comuns não listadas: 0,25 


NOME ques esa nara Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
Bênção de Géia ................ Gaea's Blessing .............. PR PRE 1,00 
Justiça de Urborg ............. Urborg Justice ................. PE peso a 4,00 
LADRÃO... emanadas ADEVANCE .scsaesisaisssssaiis: RE sq Ea 8,00 
Mina das Pedras Preciosas .. Gemstone Mine ................. Essas | ataca 3,00 
Pesadelo Trovejante .......... Thundermare .................. VIE cscasac: Paços 8,00 
Tempestade de Fogo ......... PESADA: exescesascorensasas VII asas: E sasaça 2,00 
Tributo Infernal ................. Infernal Tribute ................. io DE ni 5:00 
Vale dos LÓUS ................. Es tir | Eesano é 8,00 


Quinta Edição + Sth Edition 


Raras não listadas: 3,50 * Incomuns não listadas: 1,00 * Comuns não listadas: 0,25 
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NOME .sseaspass nica Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 


Ankh de Mishra ................ Ankh of Mishra ............... Ar ...... E nexene 4,00 
Armagedon .....cesecsersersersse Armageddon ............... Br...... Eagento 7,00 
Aves do Paraíso ................ Birds of Paradise ............ VB: Eua 7,00 
Cidade de Bronze ............. City of Brass ................. Erangaa FR raras: 9,00 
Cofre de Mana .................. Mana Vault... a PR asas 5,00 
Cólera de Deus ................. Wrath of God ................... a Denons 7,90 
pira, é CHUSADO errantes BE apo a 6,00 
E ria ii Deflection ....................... + Risos: 7,00 
DEEM cesncssaca mono smeconarõeta DEMO assa EF sous RE 3,90 
Disco de Nevinyrral .......... Nevinyrral's Disk ............ AR ss Raio 7,00 
Dragão de Shiva ............... Shivan Dragon ................ Vm ..... R .... 14,00 
Elemental do Tempo .......... Time Elemental ............... e AA E 5,00 
Esfera de Raios ................ Ball Lightning .................. Vm ..... R .... 10,00 
Espírito Lampejante .......... Blinking Spirit .................. Br ...... ADA 6,00 
Floresta Karplusana .......... Karplusan Forest .............. | ss RE qua: 5,00 
Fontes Sulfurosas ............. Sulfurous Spring .............. Tess Rasca 5,00 
Força da Natureza ............. Force of Nature ............... VO suas: a 7,00 
Gorro do Bufão ................. JESTORS CAD us eesesenisenaios AP os Rose 12, DO 
Grimório Silvestre ............. Sylvan Library ............... o R ...... 5,00 
Hecatombe ...........e.mees FIRCALOTAD rms sreessocnevarenças DE cais E nnsisi 5,00 
Jokulhaups ...................... Jokulhaups ................... Vm ..... Passas 6,00 
EROIGOVE ssa: ERMDOVT ssssisecssasss jo pp e 6,00 
Lua Maligna .................. Bad MOON suasssuasacasaseass Pr paus PR en 6,00 
Mabagal ..ssasssmassas ogro pre Ee A | nua 5,00 
Mina Uivadora .................. Howling Mine ................. + à 6,00 
rias MIIStONe ......cemecereeresaeeoes AF... À ceses 3,00 
Necropotência .................. Necropotence .................. PT suis MRS 7,00 
Go ES Order of The 

Tocha Sagrada .................. Sacred TOFCR .asesasasaieans: BT css R sms 3,00 
Ordem Primordial ............. Primal Order .................. NH sao 7 4,00 
ROO sus s ecoa ais 877 + Vm ..... E mia 3,00 
Pesadelo ...... AR Nightmare ....................... RE amegme O assa 7,00 
Regiões Agrestes 

Topics Pe Adarkar Wastes ............... Fasatoss R aqui 5,00 
Rei dos Gobliins ................ Goblin King ..................... Vm ..... R aus 5,00 
Rio Subterrâneo ............... Underground River .......... | RR PA 5,00 
Senhor da Atlântida ........... Lord of Atlantis ............... é ADO NA 5,00 
Senhor das Profundezas ... Lord ofthe Pit.................. PE erro E aiii 7,50 
ro | peer A o BE. R is 6,00 
Terremoto ................... — ESTIQUARE .....s esses Vm ..... E mas 5,00 
Varíola .................. Di PAPER a e PA asia R assa 4,00 
Sexta Edição * Gth Edition 

Raras não listadas: 4,00 + incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 
ti PARE SET + TE Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
PUCRS: coro bico Ad seo ACHANDO 2a BE quo: R sas 6,00 
Armagedom ....... asirerscaçãos ANMADOCOM csxascsnaseesesa BF usas: R as: 7,00 
Aurora Celestial ................ Celestial Dawn ................. DÊ soro À usas 6,00 
CHIZADA suis squatiosasres DE snes mmenaa = A ii 6,00 
Tutor Esclarecido .............. Enlightened Tutor ............. BF rever Di 2,00 
Dragão de Pérola .............. Pearl Dragon ................... Eai RR axsii 5,00 
Cólera de Deus ................. Wrath of God ................... Bias: russa 7,50 
DENODO nara DENCChÓN usos assess: AZ ...... Rana 7,50 
DESOIÇÃO ===. izismesscscastios DESCI HOM auspassamsarsaaneias RE ses Ruas 3,00 
Rendimentos Decrescentes Diminishing Returns ......... DE sono = 5,00 
Senhor da Atlâtida ............ Lord of Atlantis ............... AZ... Ei esao 4,50 
cs o A Recdil....mercesmeronconmererea AZ ...... EO uessas 4,00 
Fatalidade de Zur .............. Zur Weirding ................... Als: Raza 4,00 
OTOIOS amasse DEPOIOT sssssmrassercanor seas PF css RR 4,00 
Anjo: CaÍdO: assassinas: Fallen Angel... Prisão BR sus 4,90 
Contrato Infernal ............... Infernal Contract .............. PE onça Du 2,00 
O a snvos rasas Nightmare ................. PE ques R eras 7,00 
Tutor Vanpírico ................. Vampiric Tutor ................. A A een 8,00 
Horda Balduviana ............. Balduvian Horde ............. Vm ..... R .... 10,00 
Dragão Avérneo Escarlate . Crimson Hellkite ............. VIT sos: Estas 7,00 
TEMTEMOLO sussa asus: Earthquake ..................... Vm ..... Recaso: 5,00 
BRINDE sisisussassssssnaransoatasao FERVOT. consuaspeeasnezacamss VM sua Ricos 1,00 
Ultimo Recurso ................. Final Fortune ............s..... Vm ..... Es 7,00 
Rei dos Goblins ................ Goblin King .................... Vm .... Esmeia 5,00 
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7] Martelo de Bogardan ........ Hammer of Bogardan....... Vm ..... R..... 11,00 | Paladino en-Vec................. Paladin en-Vec.................. BE sepiss 1) socios EU 
E Assalto Implacável ............ e eteeeeeereeeeeneerereeses 437 UNR, ES 8,00 E EQUILDTUM assassinas EQUINDIIIM sasacassesaasasssis AZ quis Rs 5,00 
PB Dragão Vulcanico.............. Vulcanic Dragon ............. Vm ..... Pla: 7,00 Ertai, Mago Graduado ....... Ertai, Wizard Adept......... av AR E coma 8,00 
BO Aves do Paraíso ................ Birds of Paradise ............ VE saci Ricsusas 7,00 Mente sobre Matéria ......... Mind Over Mater ............. | AAA R .00::0,00 Decio 
o e Vi eo Biroca DO RD QUA sencresasnsassonsgaeçõo E ecieaçoreroocornsanão Pr scsos R ccos00 400 PDR 
Totem Amaldiçoado .......... Cursed Totem ........... At sca Rececoi 00 Juramento dos Carniçais .. Oath of Ghouls ................ Pr... R.....4,00 |osvrtaso 


Totem Sorridente .............. Grinning Totem ............... A A 8,00 Pandemônio ............. Pandemonium ................ (5; A - 7,00 
Mina Uivadora ................. Howling Mine ................. o ANNA E 6,00 Assalto Sísmico ................ Seismic Assault.............. Ed RA 5,00 
DO ei Milistone ...........sescesiçerss NA q Rss 5,00 Mirri, Felina Guerreira ....... Mirri, Cat Warrior ............ (SR R ua: 6,00 
Cesto de Serpente ............ Snake Basket ................. DE sous Peas 5,00 Juramento dos Druidas ..... Oath of Druids ................ Vl screus R asa 8,00 
Regiões Agrestes Espículo Tecelão ............... Spike Weaver ................. VO suas ea 2,00 
DEPAGAIKAF ass ares socos Adarkar Wastes ............... | as 5,00 Sobrevivência 

Macegal ..............ee Brushiands .........ees | RR EE mero 5,00 e do Mais ApIO:.......ecesesesenens Survival of the Fittest ...... Vd...... am 7,00 
Cidade de Bronze ............. City of Brass ................... | RE PPA 7,00 “À Portal Errático .................. EITANO PORAI usasse: A nisi Ras 4,00 
Floresta Karplusana .......... Karplusan Forest .............. À ssa: 5,00 Autômato Descuidado ...... Mindless Automaton ....... E ascas A van 3,00 
Fontes Sulforosas ............. Sulfuroes Spring .............. | Esussaia 5,00 Broche da Anulação .......... Null Brooch .................. DE assi R ...... 6,00 











AM 
+ €> 
































“7 ? Cidade de Traidores .......... City of Traitors ................. T..... R......4,00 
| Tempestade «Tempest 
Raras não listadas: 4,00 * Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 Uinglued 
Nome .......eeeereeere Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço Raras não listadas: 5,00 * Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 
1 Altar da Demência ............ Altar of Dementia ............ PE cosa Ressar OVO NOIO OQUE 2a sas Tipo . Rarid . Preço 
RR 2.osssssssss sos AUTO cxscsesaasmsssasaneses VA asas Risco BUD Big Furry Monster (cada) .........................ssesss. El custa R...... 5,00 
BR Anjo Vingador ................... Avenging Angel ............... BE unas ER ce 6.00 sir cio ABADE S O 1 DP AO cores A 6,00 
RR Apocalipse ..................... Apocalypse .................. NIE raso bosco 5,00 MRE O megane coroas meses q er 5,00 
| Cavaleiro dos Alísios ........ Tradewind Rider ............. A 1 ; 
| Chuva de Lágrimas ........... Rain of tears.............. AM a, Saga de Urza * Urza's Saga 
= Dança de Cadáveres ......... Corpse DANCE assaz PE sas Risuis 5,00 Raras não listadas: 4 00 « Incomuns não listadas: 100 + Comuris não listadas: 0.25 
RE Dispensar ....................... BISMISS aussssacasassesaisaasii RE usas | ssuesa 1,00 e . ; 
FP Distorcão Temporal........... Time Warp... AZ... R .... 13,00 NOME .......... meme Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
E Dragão de Rath................. Rathi Dragon .........es Vm.... R.....9,50 Catasirofe Catastrophe ......... Br... R 8,00 
É Eladamr, e Elamadri, 4 Antifona Gloriosa .............. Glorious Anthem .............. ses EA 6,00 
FP | senhor das Folhas ............ Lord of Leaves ........... VA. R......7,00 Pária ee Pariah .........emeeessees Br...... R...... 9,00 
Emissário Soltariano ......... Soltari Emissary "............. BE si R3::5::4,00 Avatar de Serra ................. Serra Avatar .........seseem es 
À Filhote de Chacal ............. Jackal Pup .......sese Wittbassse À cxriscs EO Adoração ........................ WONSRIP essere 
| Floresta de Skyshroud ...... Skyshroud Forest............. Tugincse Rae 13,00 Campo dE ERA esa — Energy Pelo eee 
Força Verdejante ............. Verdant Force .......... Vd..... R..... 7,00 Baleia Agu ..... Great Whale ...... sismo, 
Fornalha de Rath............... Furnace of Rathi ............ VM ... R...... 6,50 Mascote InagRÉNiO Imaginary Pet................. 
Garras do Inverno ............ Winter's Grasp ............. VA .......1.......1,00 ae ONNCO .  ...... Morphiling ...........seeeereeres 
Gerrilheiros Soltarianos ..... Soltari Guerrillas ............. DF asus Russ. 4,50 Mostrar e Contar............... show and Tell ................. 
|| Gnomos de Garrafa .......... Botile Gnomes ................ Gllssaaa À asc 100 Golpe de Gênio ............... Stroke of Genius 
Lago da Caldeira............... Caliera LakO: ssa | R...... 5,00 E Epa ca SUNdEr .......essseesesnsssseees 
Lagoa Espelhada .............. Reflecting Pool ................ Tu R....11,00 cspiral Temporal .............. Time Spiral ................eem 
Lobotomia........e Lobotomy ...... ta 4 Uria das Trevas. ................ Dark Hateling................e 
Luz do Dia ............ aa Light of Day... Br... 1... 1,00 Perseguir ......................... PEISECUI .....emeeeeeeeeeeeeees 
Morte Viva... Living Death... Pr... R...... 9.00 Determinação de Yawgmoth . Yawgmoih Wil............eeee. 
Pergaminho Amaldiçoado . Cursed Scroll... AP sc Ric0:-2000 Demo da Cratera ............. Cracter Hellion ................ 
Pinhal Desolado ................ Pine Barrens ........ Euagaã: Recssase GOO Transação Aleatona .......... Gamble ..............smmess» 
| Planura de Sal ............ SUE TAIS ssussaiosaasencaçes E xenon PR actas 5.00 
= À Prateleira de Pergaminhos Scroll Rack ..................... Ar... R ...... 7,00 
Propaganda .......... Propaganda ................ + AA Jal 1.00 
Rainha do Caixão .............. Coffin Queen ................... E RR Ras 5.00 
DIDO cce res erentiros sanção ROLICIO css sazasaisaaiis VO jasues Rss 5,00 
sarcomancia .................... Sarcomancy ............ E uia Risaíea 5.00 
EBTAQNOU ssssissssssorecesriiss: SCAGNOIR sosuasarsaaese VI ques | aacadss 1,00 
Sussurros da Musa .......... Whispers of the Muse ..... AZ........ em tida Sã ÃÃãaEI|Ã 
Vinhas de Eladamri ........... Eladamri Vineyard ........... Vd ...... DE queda 7.00 
Fortaleza * Stronghold 
Raras não listadas: 4,00 * Incomuns não listadas: 1,00 + Comuns não listadas: 0,25 
DONO cssssisassss ca cencaasmaios Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
Anjo Guerreiro ................ Warrior Angel .................. = ah 6.00 
7 Assassino da Fortaleza ..... Stronghold Assassin ........ PE mem em 5,00 
| Busca do Conhecimento ... Pursuit of Knowledge ....... Br... R ...... 5,00 
1 Campeão Soltariano .......... Soltari Champion ............. EM ga EE assass 4,00 
BR Drvida Eremita................. Hermit Druid .................. Va ...... R.......4,00 
DA Fênix Fragmentária............. Shard Phoenix ................ Vm .... R...... 6,00 
WS Fortaleza de Volraih .......... Volrath's Stronghold ........ | iam 2,00 
ERRA Fractius Rainha................ Sliver Queen Dr... R....13,00 
PD Mox de Diamante .............. Mox Diamond ................. Ar... R.... 20,00 
| E: Ponte Traiçoeira ................ Ensnaring Bridge ............ Ar... Rss 6,00 
E: Procriador de Espículos .... Spike Breeder ................. Vd.... R......4,00 
Salões Oníricos ................ Dream Halls ................... AO cousa: Passava 5,00 
ERA Wyver de Prata ................. Silver Wyvern .....e AE: sas Duca 5,00 
RE Xamã en-Kor .................... Shaman en-Kor ............... Br... R......4,00 
e 
Pr em) 
Fi Exodo * Exodus 
2) Baras não listadas: 4,00 * Incomuns não listadas: 1,00 * Comuns não listadas: 0,25 
E Nome Original .............. Tipo . Rarid . Preço 
BO Cataclismo ..................... Cataclysm ...... Br... R...... 8,00 





ay 


4 





Dragão do Relâmpago ...... Lightning Dragon ............ Vm ..... Fica 8,00 
Dragão Avérneo de Shiv.... Shivan Hellkite ................ VIM scees Enio 7,00 
Ataque Surpresa ........ Sneak Attack... VIM cos O uçsm 9.00 
Abundância ............. atra Abundance ................... PA A 2,90 
Encantadora Argothiana .... Argothian Enchantress .... VA ...... Rasa 6,50 
Vorme Argothiano ............. Argothian Wurm ............. VE us Resasvss 6,00 
Filho de Géia ..................... Child of Geia ................... VÁ soca asma 7,00 
Centauros de Citanul......... Citanul Centaurs ............. 7 NR si 5,00 
Vorme Interminável ........... Endless Wurm ................ Vd...... FE. eemene 6,00 
EXDIORAÇÃO essere rerisens Exploration .................. A MR 5,00 
Karn, Golem de Prata ........ Karn, Silver Golem .......... Nua Plus: 6,00 
LINA VIR uasissariscesesesmests LONE cxssassassssssssasasas: RE ssa Bias 8,00 
Hélice de Mishra ............... Mishra's Helix ................ AR usa sena 6,00 
Colosso Phyrexiano .......... Phyrexian Colossus ........ E ns A 6,00 
Processador Phyrexiano ... Phyrexian Processor ....... AF... E ni 6,00 
Abertura Temporal ............ Temporal Aperture .......... DE sis PE ass 5,00 
Berço de Géia ................... Gaea's Cradle .................- Tosa R .... 10,00 
Pedreira de Thran ............. Thran Quarry ................ Tesmsas A 9,00 


Legado de Urza º Lirza's Legacy 
Preços separados em normais/metálicas 


Raras não listadas: 4,00 * Incomuns não listadas: 1,00 * 
Comuns não listadas: 0,25 e Raras metálicas não listadas: 20,00 « 
incomuns metálicas não listadas: 7,50 + Comuns metálicas não listadas: 4,00 


NONO sasusssassmasassaies Nome Original ........... Tipo . Rarid........ Preço 
Guia Cármico ................ Karmic Guide ................ Br...... R...4,00/21,00 
Arquivista ............. Archivist .........eee Az ..... R...4,00/21,00 
Colapso Planar .............. Planar Collapse ............. Br...... R...5,00/23,00 
Radiante, Arcanjo .......... Radiant, Archangel ....... Br...... R...7,00/25,00 
Ilusão de Mediocridade .. Delusions of Mediocrity Az ..... R...4,50/22,00 
Visão Fugaz ................... Fleeting Image ............ AZ ..... R...4,00/21,00 
PARNICIONO: sussessasensisasace PARIGROÇE asc eras Az ..... R...6,00/25,00 
Segunda Chance ........... Second Chance ............ Az ..... R...5,00/24,00 
Sem Piedade ................. No Mercy... Pr...... R...6,00/22,00 
Goblin Soldador ............. goblin Welder .............. WIM ssa brenaçira: 4,00 
Desastre Iminente .......... Impending Disaster ...... VM ..... Re... 5,00 
Piromancia ................... Pyromancy ........s. Vm ..... R...5,00/22,00 
Fênix de Shiv ..............s. Shivan Phoenix ............ Vm..... R... 6,00/25,00 
Defesa do Coração ........ Defence of Heart .......... Vd ..... R...5,00/23,00 
Eremita Demente ........... Deranged Hermit .......... Vd ..... R...6,00/25,00 
RARO! ..cececerenossonseaparsoro RINGO, .emspess ara NO us O isunigaenass 1,00 
Gibões Escondidos ........ Hidden Gibbons ............ VA usasse 4,00 
Força dos Carvalhos ...... Might of Oaks ............... Vd ..... R...7,00/25,00 
Multani, Feiticeiro-Maro . Multani, Maro-Sorcerer . Vd ..... R ... 8,00/25,00 
Ents da 

Semente dos Ventos ...... Weatherseed Treefolk .... Vd ..... R....6,00/25,00 
Perímetro Defensivo ...... Defense Grid ............... Ar ...... R...5,00/25,00 
Monolito Sinistro ........... Grim Monolith ............... Ar... R...6,00/22,00 
Anel de GIX:suisaasassceneresio RING Of GIX asscasisissesss DÊ ssa R ...7,00/32,00 


Destino de lrza * Urza's Destiny 


Raras não listadas: 5,00 « Incomuns não listadas: 1,00 
Comuns não listadas: 0,25 * Raras metálicas não listadas: 20,00 + 
incomuns metálicas não listadas: 6,00 - Comuns metálicas não listadas: 3,00 


MOMO seas Nome Original ........... Tipo . Rarid........ Preço 
OBBNSE ass nasa PIEROE operaram EE cita Eassondiiccada 4,00 
Mestre Curandeiro ......... Master Healer ............... Dk pers = 4,00 
Opalescência ................. Opalescence ................. BE ...ss PR 5,00 
Grifo de Coleira .............. Tethered Griffin ............. Braga Rss 4,00 
Ladrão de Aura .............. Aura THIGE ssa asessessssarssaas AE aaa raseasrsais 4,00 
Elemental da Neblina ...... Blizzard Elemental ......... ARA PR 4,00 
DA su senreramenanara DO esco reonoeararea tod E AD 4,00 
Deslealdade ................... Treachery ............. a PS 6,00 
Aprendiz de Necromante Aprentice Necromancer Pr...... R............ 3,00 
Ladrão de Corpos .......... Body Snatcher .............. Pa sn 4,00 
Carnaval de Almas ......... Carnival of Souls ........... PE uses. Resusisanas 3,00 
Queda Rápida ................ Rapid Decay ................. Picos Recaserninas 4,00 
Barganha de Yawgmoth . Yawgmoth's Bargain ..... Pr...... R.....9,00/5,00 
Ciclope de Olho Injetado Bloodshot Cyclops ....... A ORE 4,00 
Dragão Ganancioso ....... Covetous Dragon ......... Vm.... R...7,00/25,00 
Festival dos Goblins ....... Goblin Festival ............. VIM ss Ragusa 4,00 
Impaciência ................... Impatience .................. VITE cas Plsxonsss anais 4,00 
Reverberação ................ Repercussion ............. VE usa RR oessncaçis 4,00 
Elfo Flautista .................. EIS PIDÉE: csuuasaesusser o PNR = APR 6,00 
Crocodilo Imperador ...... Emperor Crocodile ........ Vd ..... R...6,00/23,00 
Padrão de Renascimento Paitern of Rebirth ......... VE 4,00 
Cobrir Arando ................ Plow Under ................... EA A 4,90 
eai é io Rofellos, 

Emissário de Llanowar ... Llanowar Emissary ....... VE aa E asspnaços 6,00 
Elemental dos Espinhos . Thorn Elemental ............ Vd ..... R...7,00/21,00 


58 








Mergulhador da Sucata .. Junk Diver .................... A 4,00 
Masticore ...........e Masticore ..........e Ar...... R.13,00/30,00 
Metalurgista .................. Metalworker ................. Ricca Racers: 4,00 
Barril de Pólvora ............ Powder Keg .................. Ar... R... 7,00/22,00 
Espelho Percurstador ..... Scrying Glass ............... qo 3,90 
Matriz de 

Armarzenamento ........... Storage Matrix .............. A, 4,00 
Incubador de Urza ......... Urza's Incubator ........... Alice assess 4,00 


Máscaras de Mercádia º 
IViercadian Masques 


Raras não listadas: 4,00 * Incomuns não listadas: 1,00 
Comuns não listadas: 0,25 * Raras metálicas não listadas: 20,00 * 
incomuns metálicas não listadas: 6,00 * Comuns metálicas não listadas: 3,00 


NONO Sacoaaserasesseseners Nome Original ........... Tipo . Rarid........ Preço 
Cho-Manno, Cho-Manno, 

Revolucionário .............. Revolutionary ............... Br... PNR 6,00 
Vigia da Fonte ................ Fountain Watch ............. Bs Remessa 4,50 
Honrar os Caídos ........... Honor the Fallen ............ Bric Rss 5,00 
Mascara de Marfim ....... Ivory Mask .................. Blues A 7,00 
Rainha dos Jhovalls ....... Jhovalis Queen ............. 5 E + 5.00 
Batedores em Rappel..... Rappelling Scouts ......... Br... = A 5.00 
Serviço de Segurança... Security Detail .............. ET eso FERE 3,00 
Vaga de Retribuição ....... Wave of Reckoning ....... = AN fp E 5,00 
SARANTO === ass BIDBEY essssasssaasssssamai | A Rossana 7,00 
CANSA o... CHARS: acess ssosamusncsnso dE — RR 5,00 
EINDADO: assess ESIDAÇO: uns sinnecnsacns ovas o A 5,00 
Toque de Kar ............... Karn's Touch ................ E cics 3,00 
Desencaminhar ............. Misdirection ................. + A 7,00 
Controlador ................... Overtaker .......ssie AE us RR quapitasas 5,00 
Bandoleiro de Rishada ... Rishadan Brigand ......... ur BRENO 3,00 
Herdeiro Saprazziano ..... Saprazzan Heir .............. RE seo RR rsaiasnos 4,50 
Política de Estado .......... SIGTATE suscenmamese "rt ADA 4,50 
Kraken das Marés .......... Tidal Kraken ................. “é OA 6,00 
Rotas de Comércio ........ Trade Routes ................ E A 5,00 
Comandante Cateran ... Cateran Overlord ........... Na Root 5,00 
ea vice DENAICD sas siso Pr suas Rasca 6,00 
Marcha Forçada ............. Forced MATOR assansssassass: Pl soca sesmesstasas 5,00 
FADO apa aa sai L com sesrepesiaaaanecasaii PE cce copsromenm 3,00 
Espírito Infero ................ Nether Spirit ................. PS rave nas 5,00 
Assassino Famoso ........ copa Assassin ......... à UI DE asiaticas 5,00 
Wumpus Surrador ......... Thashing Wumous ........ PE. Ps 2,00 
Desmascarar ................. ROSE = sas PM ara: Rssssasesa 2,90 
Fome Monstruosa .......... Unnatural Hunger .......... PE asas RE erançe 5,00 
Sabujo de Sangue .......... Blood Hound ................ + A, IR 3,50 
Juramento de Sangue .... Blood Oath.................... A = SER 2,00 
Desabamento ................ Cave-in - AE 7 DO 2,00 
Manticora Mangual ........ Falling Manticore......... ELI SPSS + Pe 3,00 
Corredor da Lava ........... Lava Runner ................ Wi sass Rsresrsas 4,50 
ESTADO isso Lithopahge ............. VIA ques REsansentarãs 5,00 
Mago Sísmico ............... Seismic Mage .............. Vilas Baronesa 2,00 
Squee, Nabobo Goblin ... Squee, Goblin Nabobo . Vm ..... R........... 10,00 
Ruptura Tectônica .......... Tectonic Break ............. 7 RD 5,00 
Dragão de Duas Cabeças Two-headed Dragon ..... Vm ..... R.......... 11,00 
Líder da Caçada ............ Caller of the Hunt .......... VE raca Rccsmacarsa 4,50 
Inconsciente Coletivo ..... Colletive Unconscious ... Vd ..... e 5,00 
Caminhante da 

Madrugada .................... Dawnstrider .................. E 5,00 
Megatério ...........ceccsee Megatherium ................ A = AI 2,00 


MAS NÃO 
FUI EU QUE DEI 
O NOME DE 
INVASÃO PARA 
A NOVA SÉRIE 
DE MAGIC/ 


DANE-SE/ 
DEPOIS EU 
PEGO O 
PESSOAL 
DA DEVIR? 








Fértil, uma variação de Aves do Paraíso, artefatos que geram duas cores distintas de mana e uma nova va 
antigas Dual Lands são apenas alguns exemplos. da 


e Cartas que se beneficiam com o uso de vários tipos de terrenos básicos. Maldição Exótica, uma encantar al 
dá -1/-1 para cada tipo de terreno básico que o jogador controla, é um bom exemplo. 


* Uma INFINIDADE (66!) de boas cartas douradas, que exigem duas ou mais cores diferentes de mana. cas 
vistas desde Tempestade. 


O azul ganhou algumas contenções interessantes. O preto teve seu descarte reforçado, além de um substitut para. 
saudoso Drenar Vida. O verde agora gera mana colorida com uma incrível facilidade, além de ganhar mais ps ERA 
branco ganhou encantamentos de proteção fortíssimos e o vermelho ganhou cartas poderosas que n não po der ser Ss 
contidas, além de uma incrível versão de contramágica! Realmente, ainda é cedo para dizer que Cor. pm 
está mais forte em Invasion, até porque grande parte das cartas mais poderosas são douradas. 


invasão apresenta um ambiente multicolorido, onde criaturas com 
proteção de cor e mudanças de cores são comuns. Um ambiente 
que realmente pune quem usa poucas cores e onde, ao mesmo 
tempo, não é difícil acabar com terrenos não básicos. Um ambiente 
com várias lendas. Comparado a coleções anteriores, pode-se dizer 
que Invasion é mais lenta que Saga de Urza. Mas a versatilidade de 
poder montar com eficácia baralhos com duas ou mais cores vai 
proporcionar o surgimento de decks muito diferentes do que se vg 
hoje em dia nos torneios. 


pr e 
E 


Das ARE 





Afinidade Natural ........... Natural Affinity .............. VE eras Doe umnc ano: 5.00 Assassino de Rath ......... Rathi Assassin .............. PE saca Rssaasiçiaçs 5,00 
Elemental de Rushwood . Rushwood Elemental .... Vd ..... Eme 6,00 Volrath, o Caido ............. Volrath the Fallen ........... RE Ee a Paço 6,00 
Geração Espontânea ...... Spontaneus Generation . Vd ..... Risisilareses 5.00 mendente de 
Equinócio da Primavera . Vernal Equinox .............. VA sie iscaesçõ 5.00 Rochafluente ................. Rowstone Overseer ..... Vm...... R............. 5,00 
Driade das Vinhas .......... Vine Dryad ............... VE: ssa Ria 5.00 Desiza de Rochafluente . Fowstone Slide ........... Vill=ss Rasa 4,50 
Santuário em Ruínas ...... Crumbling Sanctuary .... Ar...... E 5,00 TRã Lacóiito ................... Laccolith Titan ............. VE sss2e IR sopsaatseçõss 5,00 
Lentes Distorcedoras ..... distorting Lens ............. = A Ri 5.00 Apanhador de Moggs .... Moggcatcher ............... VIE aca A cscanssaases 4,50 
Ólho de Ramos .............. Eye of Ramos ............... AE res; 4.50 Terreno Coberto ............ Overiaid Terrain ............. 2 RD 4 2,00 
Coração de Ramos ........ Heart of Ramos ............ AR as Rss Sa DT e ai 6,00 
Cetro do Magistrado ...... Magistrate's Scepter ..... Ar ...... Reuso 5,00 Explosão de Saprofitas ... Saproling Burst ............. VE: xo. E cadrenar 5,00 
Atlas de Mercádia .......... Mercadian Atlas ............ Ar... Race 5,00 Núcleo de Saprofitas . Saproling Cluster .......... Vd .... Ras 5,00 
Jaula de Macacos .......... Monkey Cage ............... PÉ ssguis sacia 5.00 Behemoth de Skyshroud Skyshroud Behemoth ....Vd ..... R............. 5,00 
Matriz de Energia ........... Power Matrix ................ Fo A Rcc DEDO invasor de Skyshroud .... Skyshroud Poacher ....... Visao: R sousa 5.00 
Bolsão de PÓ ................. pc Ger dE E 8,00 má lemruptor Mortal .......... RUESNHOR socsssssecisassara: e ERR O 6,00 
Mercado Alto ................. High Market................... | ota: Ros S6 Predador Nau Capitania . Predator, Flagship ......... Moss PE tas 6,00 
Porto de Rishada ........... Rishadan Port................ | RA Rise 10,00 Arame Emaranhado ....... Tangle Wire ................. AE raros E 5,00 
Refúgio Kor ................... Kor Haven ..................... | A Pi sia 6,00 
Niêéêmesis * Nemesis Oria de Rath .................. Rath's Edge... ER PA 5,00 


Raras não listadas: 4,00 + Incomuns não listadas: 1,00 * 


Comuns não listadas: 0.25 * Raras metálicas não listadas: 20,00 * Profecia * Profecy 


incomuns metálicas não listadas: 6,00 + Comuns metálicas não listadas: 3,00 Raras não listadas: 4,00 * Incomuns não listadas: 1,00 

o msreresrecsianid Nome Original ........... Tipo . Rarid........ Preço Comuns não listadas: 0,25 + Raras metálicas não listadas: 20,00 + 
Vingador en-Dal.............. Avenger en-Dal ............. == RE 4,50 Incomuns metálicas não listadas: 6,00 + Comuns metálicas não listadas: 3,00 
Anjo Ofuscante .............. Blinding Angel............... asa ss 7,00 HOMO ...-ssporessisirsssea Nome Original ........... Tipo . Rarid........ Preço 
Lin Sivvi, Avatar da Esperança ...... Avatar of Hope .............. Br 

Heroína Rebelde ............ Lin Sivvi, Defiant Hero... Br...... R............. 9,00 Vento Abençoado .......... Blessed Wind ............... Br 

Ajudantes do Oráculo ..... Oracle's Attendants ....... Blum Ea 4,00 Convergência Celestial ... Celestial Convergence... Br 

Onda de Paralaxe ........... Paralax Wave ................ Bl Russas 6,00 Espírito da 

Asilo Espiritual ............... Spiritual Asylum ............ Blusas: DO scvesgançogo 5,00 Pedra Preciosa .............. Jeweled spirit ............... Br 

Maré de Paralaxe ........... Paralax Tide ................. AE tua e 6,00 Mageta, 0 Leão .............. Mageta, the Lion ........... Br 

Aguas Crescentes ......... Rising Waters ............... rp PESA 5,00 Informante Mercenário ... Mercenary Informer ...... Br 

Ladrão de Rootwater ..... Rootwater Thief ............ «+ A Se 8,00 Alexi, Maga Zefiriana ...... Alexi, Zephyr Mage ....... Az 

Caçador do Mar ............. SBQNUNISE.csrerenomronnspeçtê AE asa 3,00 Avatar da Vontade .......... Avatar of Will ................ Az 

Serpente do Turbilhão .... Sliptide Serpent ............ AZ ra Retina 5,00 Vento da Negação .......... Denying Wind ............... Az 

Oferenda do Sentidos Apurados ........ Denying Wind ............... Az 

Fosso da Morte ............. Death Pit Offering .......... Pares E npsenaas 7,00 Sobrecarregar ............... Overburden .................. Az 

Bruxo Adivinho .............. Divining Witch .............. Es AA é 5,00 Roubo Psíquico ............. Psychic Theft ............... Az 

Traição Assassina ......... Murderous Betrayal....... DE eim pd, ED 4,50 Avatar da Mágoa ........... Avatar of Woe .............. Pr 


Nexus de Paralaxe ......... Paralax Nexus ............... PF as Remessas; 5,00 Greel, Ceifador da Mente ... Greel, Mind Raker ............ Pr 











— 
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Vento Pestilento ............. Plague Wind ................. Prius E Onçã 6,00 62. Metathran Transport ............. AZ... Dia 1,50 

Informante Rebelde ........ Rebel Informer .............. cg EE ca 5,00 63. Metathran Zombie... = ASR (EEN 0,50 

Titar RISHRO. .esseesercasesmois Rinystlo TULOR .eneresmsraseos A rica! 7,00 BA ODE essas ana s Ia Quassscan ace sucuzasaastar: ir Rr RR 0,50 

Avatar da Fúria .............. Avatar Of Fury .............. AO, A 6,00 65; Phantasmal TOPA iesasssuesesasesacenasasasusransas o A + IR 0,50 

Bombeiros Keldonianos . Keldon Firebombers ..... VM ..... R............. 5,00 BO 0 [5 ER RD DD Er DR 6 0,50 

Latulla, td | A A A 0,50 

Supervisora Keldoniana . Latulla, Keldon Overseer Vm ..... R............. 5,00 DB: Povo RAE... rrenrenerareontnes pesei DE ausisags 12,00 

Ventos Cauterizantes ..... Searing Wind ............... 7; A A 6,00 ES, Rainbow: BLOW Susie cs sesessasesscssascemmasenam TA É sra 1,50 

Avatar do Poder ............. Avatar of Might ............. A 6,00 TO. Repulse ........sesesssnesssesesessessseeeesameessero E ARTS 0,50 

Natureza Dual ................ Dual Nature ..........i.. + a 5,00 71. Sapphire Leech ..... ssa AZ se Rerum 12,00 

Jolrael, Imperatriz Jolrael, Empress 72. Shimmering Wings a a O É pas 0,50 

das Criaturas .... BE BOATE cestos Vi sadio Ressua asas 5.00 Fa: Shoreina RACE se asia AE sai assess 0,50 

Vorme Mungha .............. Mungha Wurm ............ E SE = 5,00 74. Sky Weaver ............ ceeeeeretaeneniressresteeeeeeeemintes AR ouso sossmsiis 1,50 

Esquilo Brigão ............... Squirrel Wrangler ........:. VA... Reis. 5,00 75. Stormscape Apprentice ..................s PE carro E conse 0,50 

Ventos Vitalizantes ......... Vitalizing Wind .............. Vd Re 5,00 76. Stormscape Master ..........s.sseseseessesmesseers AZ emo Rorrrereanse 12,00 

Anjo de Penas de Cobre. Copper-Leaf Angel ........ EPE OR à PR 5,00 EL: SMA ODEIO raras sumomrrrrrennens toe nenesterançad AZ... Eron sonia 1,50 | 

TH. latan'S RESDONSO .... cassa seaa e fi AE aulas 12,00 | 

Invasion 79. Temporal DIStOMBAM suacessasssssscsssassaasõeço ARE «e 12,00 
cd alias a BU TIdA VISOR ss ssssaesecasara carrera RE ssqia Mensais 0,50 

Raras metálicas: 23,00 + Incomuns metálicas: 8,00 + Comuns metálicas: 5,00 Bt Tua EMÍSSAO aonecaenraenan aros pacas A Diana 1,50 | 

Nanda DGI: eseecnoranssaearnnessrecancerams ao Tipo . Rarid........ Preço E TOWER DI sine rn sera E A = PA 0,50 

g RE pit il PP A asia 12,00 83. Traveler'S CIOAK....... eins ana DE ae ressiesasã 0,50 

AP cd 7 E | line 1,50 84. Vodalian HyprRonst ssa cssassssssasasesmassesrass: = AR E ssicaeamae 1,50 

3. ANDENE SIG sa Br usasse 0,50 85. Vodalian Merchant ............csceesecereeersenices AE A 0,50 

4. Atalya, Samite Master ..........scccssessessessessisessas E iso RE sarsseia 12,00 o ço PR oiii | PR + A É remenssnseao 0,50 

3. BEMaHSA EMISSAY casais anais mana DE as | aaa 1,50 87. Wash Out ..........eeerereemerereeererescaceres A Dc said 1,50 

É: BONS IG sa nar nenem DE aptia cana 1,50 88. Well-Laid Plans .............. sina DE sua Ns 12,00 

EAR E sro 4 o: A DEU A 0,50 89. Worldly Counsel «iii DZ casa O sosassasea 0,50 

8. Benalish Mane: esmrmemerersarepenravesonporamaveaeraeços A A 0,50 SO Zanan DN sosaeassssessessrssessssesiraseonsmanã E É noacosaa 1,50 

5. Binding LIQRE ......eescssrerescssqio nes ensoiiinaina tan anão Bias À amennço 1,50 Ci 6) E À nn isiniê 1,50 

TO. Capashan UNICOM sessao saussansassseasisisissara Bliss É sussatacas 0,50 O AnanZind DEISE esmero sersceeneremcenprens E Etr O iiiia 0,50 

tt. Enmsan ACOIVTE «susssisisasiasisissasus cassacespaisaça BE acao asesnmantaco 0,50 Bi rA o a ES + E PE Raças 12,00 

Toc ento REDE: see ron coracao + O 12,00 BE ANO === sea sans iss Pl iss rasta 1,50 

TS: Deal Or. qaseosrs mae srsaa care ermemerertnços “O 12,00 05: BOO NINO... .sss sossesess rss rssaisscanaaanns Pl iecu tO avsmsa 0,50 

14. Dismantling Blow... reeeeeereess RR RR 0,50 DO Ba cacos smssieesesisenrroraresaresecnema E 1,50 

(5: DIVE: PRESETICO c=saces sas urso reias csncsaaves Bl san Reasuosassss 12,00 O res rosa senna e A 12,00 

TO: IgE DE FIO «coasaeccsa caras arenasataçãa E RA 12,00 

1 DUNCAN ANDO auenano errenisaasra snes BE aero “A 0,50 

oe DP = O 12,00 o 

19, Harsh Judgment... aa O 12,00 É e Desta 

RO: HONDA. gosaemnissisuuaiaa assa imescae asas A 0,50 RVaSIONS ques 

21: LIBERAIS Sua pacas nas Quinada Dl ocsasi ousa cestas 1,50 eee 

22. Obsidian BEOIVIO pues esmero rmascnemeros A < R 0,50 e Hero's Reunion: por apenas uma branca e uma 

Ep AT pipi 6:11 4 O 0,50 verde, esse instante confere 7 Pontos de Vida! 

24. Plodae OT LOVAI co... eres resessatiaosasesassaçaã Bligaa Ensine 1,50 | ot E : 

25, Prison Barricade ........ users Daio enorme 0,50 Baralhos rápidos têm nesta carta um obstáculo 

26: Protontive GONNA cassusesissenasssnesasuianas = O 0,50 “considerável. 

DRE TRE. ecos nesse sia + A à 12,00 a Ú 

28. Ramipnank Elena sesssenemeeeceenacesermeemosomrarmento E urnas “E 0,50 E Eltdame Sanciuary: por apenas uma verde e uma 

29. Razorfoot Griffin ...........ecsseesmneessneeemes = a 0,50 incolor, este encantamento permite pular sua fase de 

SU, ROSUAM csssssensessscossustcsanninassmmanaassata Ep a 0,50 “ compra e buscar um terreno básico, colocando-o na 

31. Reviving DEBE uspuaessscenrsencas essa EM rca rain 0,50 sua mão 

32. Rewards of Diversity ...... eres DF seo Mlereenarmnenao 0,50 E ça 

33. Reya Dawnbringer ................r - a 12,00 * Kavu Titan: uma verde e uma incolor, uma criatura 

E Hip E MORROS e sro enero E Neutra : eaisnanã o 2/2. Pagando uma verde e duas incolores a mais, 

- Ruham DIM qassssasssesssserassisaesanisssrussnaio Pisa esiaaaonaras PS O 

36. Samite Ministration ........ semeia a 1,50 você tem uma 5/5 atropelar. Simples e mortal. 

37. ShAÇKES essas sms sssasessssomnessesessemssrerscetts AS 0,50 e Dueling Grounds: uma verde, uma branca e uma 

Fe E nes EP A POP DN DR a AP i Apae sa incolor. Com este encantamento apenas uma criatura 

ãO. Strong OUR ssa sassssisiaaaanscremananias E si sen 0,50 pode atacar, apenas uma pode bloquear. Baralho de 

41. Sunscape Apprentice... 5 e 0,50 hordas de criaturinhas? Pode esquecer. 

pa Eder a RR é pero À neseMeno FE « Do or Die: por apenas uma preta e uma incolor, 

44. Wayfaring Giant... essere e você divide o número de criaturas de um jogador por 

AB WIN susana maesacasasnenmane = E = 12,00 dois: divide as criaturas do jogador-alvo em dois 

46. Barrin S Unmaking ........... asia iacasasepreramede PO usa E 0,50 montes e este escolhe que monte irá ficar na mesa. 0 

RE BUBA SOB pessoas ada Tag a o AZ ..... E 12,00 outro monte vai | ro cemitério 

48. Breaking Wave ........ see AZ Roo 12,00 e pre Ce 

49. Collective Restraint ................ rsss AZ soa Nomes 12,00 e Aura Shards: por apenas uma branca, uma verde e 

a E Spray PP VAR PRDORR E TPI Se PAR IPORP SRS RS e SO A Pa gasto ' SNaREs Ian Es uma incolor, este encantamento transforma cada 

59. Distorting Wake... eeessessssersesesesa AZ cura Recreio 12,00 criatura que você abaixa em um Desencantar! Toda 

53. Dream ThruSh ...... as eessesese - a ama 0,50 vez que faz uma magia de criatura, você pode destruir 

54. Emptoss Galina assis ms Ps Ragusa: 12,00 “um encantamento ou um artefeto. 

59 ESSOTICO EBAK cuusucacassoasisnaessesraisareansaasies AE essas assar 1,50 SE : 

56. EXCIUM sites E 0,50 e Teferi's Moat: uma branca, uma azul e três 

87. POCUS PREDI enscoasconreermerosasosepormearn é 1,50 “ Íncolores, Quando este encantamento entra em jogo, 

E Es a e cr e a po pis : MENU a escolha uma cor. Às criaturas não voadoras dessa cor 

80. Manipulate Fate .... errei AZ ces cesso 1,50 não podem mais atacar. Monocolor? O que é isso? 

61. Metathran Aerostat ............eessteneas ES AR + Ra 12,00 | RS 

60 


ER Cursed FIOS: ques rsss sra Pi uses O uonaunonass 0,50 
E DORM] TRAS oscasrenaeenienopacerss aus pmeaemr peace Pr É nad 1,50 
100. Desperate Research ...............serreermee ad De oene 12,00 
101. Devouring Strossus .............s seres es BRR Na 12,00 
RO DO DIC ss renal Pr ques semeia 12,00 
RES: DIGAGO css sseasssssina sara raras PE cisuas | axemisançaas 1,50 
ERA DUSRNAIRE usares sussuasnisetrant es E sas ncia 0,50 
SRS RO A Pr crero Dani 0,50 
DR IPO RADAR: snsommrreomsexrnencr tone anterior onesnene A AE 0,50 
RE. GOram DIA usasse tod PE sussa ER 1,50 
ROS: Hate WBBVE uses cssisssassesssssassssisisessataça PE sas E 1,50 
RO HIV DNOUECIQUA:.sessasesens sans cenrimeces nd ii 0,50 
110. Marauding Knight... A Ro 12,00 
SAGE CG EEE 5 + A PE ua O sanese 0,50 
112. Nightscape Apprentice ................c.ss.. e Estaca 0,50 
Et: NIJITSCaDE MASLET -s.iassssssesissesisasesiaraarenio PE ac O 12,00 
114. Phyrexian Battleflies ..................sessessss iss. a Dol edad 0,50 
TO PIVA DRE cas soreserranes mereces nenem O a 12,00 
116. Phyrexian Infiltrator ......................s ii é Ea 12,00 
BT: Phyredan ReaDor ...... essencia PT cas Es sgusasteuat 0,50 
EIS: Pityrogan SAVER cias sas asisosoasassicsaassacsmaasas Placa Ee 0,50 
DES: PIAQUE SOMOS susana sssrecasmoocrersacanins Peres [ET 1,50 
agido q Med cd + DE ci o. 0,50 
d2:1. Reckless Spite.........eeememmereeeeaeescereneororoarvaçõo  PRPRDER | sa 1,50 
RIR ii spp eia PF sas E serasa 0,50 
123. Scavenged Weaponry ................sesea PE sacos A sorsisasges 0,50 
BRR q PN PE casa — 0,50 
RE Srmcadino PISQUO, scores eeseusuerenestemencersernnocrana Ji AD 12,00 
126. Tainted Well .............eeccecesersencersereeneconerannas is EA 0,50 
RE JrenEh WU ...scscsa casser sinensis E E | ssassensen 1,50 
RES. TsaDO S ASSASSIN cucossemiissscasssascranaiiaaiaas PF uses scenes 12,00 
RO ISano'S DIGCICÊ usasse Plaiasa PP 12,00 
Ea es rr PI a SIND AR 12,00 
831. Urborg Emissary .........ecemeeneerenereensenerrerresenaos é pe 1,50 
ES2. Urborg Phantom esse seis isisanio ER soou: E sassseunas 0,50 
RES. Urporg SNaMBIer assa sisssassaassisesas ias Pr asasas | esorseceratansço 1,50 
RA UrDora SRBBIOM: sas aaasasarasasemarmesasa Ea a niádo 0,50 
RES VAW OMS AGENDA: .sesesseseesemeseresesmenenaeorrs PE ssa - APR 12,00 
ES AnCICA! RAVE. cmosresromseevrenerereroorarammrsanras same VIM no o RS 0,50 
RS. Bona or BreaR VIM qaiea ruas 12,00 
138. Breath of Darigaaz ..............s.s VIR sas E ecauenteçõas 1,50 
RO Calous Bial sas casaca ssa sus iseranáde E AR 12,00 
RR RO ORI caserna rnnera resumia prt Vm ...... Ms 1,50 
141. Collapsing Borders ............reeeces VAL... as 12,00 
RR Crown OS HAMES: .... cessar VE ue Desses 0,50 
ES Firebrand Rag sas cassar VIR saias Essence 1,50 
RR CA PIE scaapasasa ss adnass o PAD, ARS 12,00 
REC OUNTE SI. ou cena cen sopra pneus nuca gets VYm.... Ec 1,50 
RR Cala DINA isosesreoes comecei er are aa irenaas tam 41 PA RS 1,50 
RT. Honded KV ..........s sis siiniaa rasas VI seus sneasass 0,50 
RES. RAVU ADUPBSSON ;asassssssusssiacasensssenaamuass WTI esa Bass ecssceies 0,50 
RE Ravi MONO usasse raras O o 12,00 
ia dio Vm..... o 1,50 
EE ROMS DOU, eso mas ronme san sarenso once nsareresanns sata VER 0,50 
RE Liohinina Dari... ses escomoen ines cecsns asia WIM sas | ssecacsessa 1,50 
RE EOAINA: Ga sucos sssascos essa iseaaesrasa Vila Rss 12,00 
EA. Mages: CONBSE cases saias ssnsaeromaçe NTE ousar 12,00 
E Maniátia! RAGE! assessores cas inemacenvane A 0,50 
tda po pi A VMA... Masass 12,00 
RR Coroa... ocencecsacensor onenocrredto via CERTAS ES VM cos6 satias 0,50 
RS: EOUAICINO RAVU cousas sssoissasasiassoraassn asian VIA cuco Gas ssa 0.50 
RE RaDO WBAVO usasse cosenca esparsas Vm...... VE A 1,50 
RE RDDHE RE: essrssscessnersresssuresras percorre A A, PP 0,50 
161. Ruby Leech ...............sen neon rerrrenes VETO voe PA seas 12,00 
162. Savage Offensive ...................iisieo VIM cs 6 sense 0,50 
RES SGaITed PUTA acanaisssasisemsassasises ans VIR caco Gases 0,50 
ERA SCOTChING LAVA xssesss csssicersenecisasasapesmasmaços VE se it 0,50 
DO. JUAN RAS: oscusesasssanssreernsaarcasmeguaaçes Vm ...... RENAS 1,50 
166. Shivan Emissary ...............s.s eee Vm...... E an 1,50 
RE Snivan Harvest ae rseresrersarrtnsictntigosinssateias Vm ...... Enuassesiaas 1,50 
168. Skittish Kavu ............ ESoucamo Unai Ts us EsasTE Tas aarasa Vm.... E sussa 1,50 
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Gu Bo, e A a 4 A + 12,00 
TA. MAL NAM Sra senssscsserhasiioos Foins io cond use na VEM sai sans 0,50 
171: SEND OR Bal ses sgrass ss sassesesrs ses resssassema VEM sacas sssiasaca 12,00 
RS AE seems Vu snes 0,50 
TES. TOC NAN quer senereraatra é A 12,00 
174. Thunderscape Apprentice ........................ O 0,50 
175. Thunderscape Master ...................ss... MT seas semeia 12,00 
176: Tiba Ras sa ssaanna ss Was 6 porcaria 0,50 
177 DIFE NOO ss asas gusesgaereasasçaaa Mi sa! O cansacenssesos 0,50 
EIA O e eupromnemeames SA, 12,00 
179. Viashino Grappler ............................. ss... = EAR“ 0,50 
TH0:200 = EE ER o en a IL REESA U 0,50 
181. Aggressive UG ==... aacssiscasaasss VE sua Danas 0,50 
IRD ssa ae E APR, DE 12,00 
183. BATER MORBDNSE o eresremesrerssass «PN - a 12,00 
104. Cone mernmeremmeemes NO aci, E siri 1,50 
185. Elihame Sanciuary .................seees 7a BRR | ossasussssass 1,50 
186. Elvish Chatapioa isso ses VE suco Reraunasos 12,00 
167: EERSNE CR ss osacamseaussecseasã Vl sstras AR 0,50 à 
tec een NR radios 0,50 
PSB BO e nico 5 ie e fi e À 0,50 
180, Jaciara VO ss Risensenioão 12,00 
191. Kavu Chameleon... VÊ us: estima 1,50 
DEC O cri iesanos a nd DRA creia 0,50 
RO É Za o ER 12,00 
A O (as O a E TS VE ces Rss: 12,00 
195. Lianowar Cavalry ........ een VE CRS 0,50 
196. Lianowar Elite ................. samp cssapeesais VA aos sas 0,90 
197. Lianowar Vanguard .............. ses 7 PP 5 PP 0,50 
DR eee VO cure DO conciiidêia 1,50 
199. Mobmo, Maro-Sorcerer* e co NA Ea reias 12,00 
ARO ER ss sais sai VA qu: orcs 0,50 
EL É RR VA ara cssrrssit 0,50 
202. Pulse of Lianowar ..................s RR VE suas E 1,50 
RE o eres é PODA E 0,50 
204. Quirion Sentinel... (2 PAR, 1 0,50 
205. Quinion Trailblazer ...............sis sereis WO pe a 0,50 
DO HENDCK sas arssisrasisnisisaeraas VA ssa: suas 12,00 
DUTO KA soares ass ssssisensraçao (e À ainsi 1,50 
208. Saproling Infestation ................... sois. DEDO ecoeietaa 12,00 
209. Saproling Symbiosis ..................seereeeee Vd .... = 12,00 
SI U SCOUINO TTCK mais aaa nuas VO sas | a 1,50 
211. Serpentinê KAVU ss assussssesimsessiseusiisases VA: sara Drasraricaas 0,50 
Ste: Sai DANI: cassassseeasioarasessasparanasarmotsanaaço 4 A | meses 1,50 
2) E o A PD 1,50 
214. Thicket Elemental................. eee VE ame ui 12,00 
215. Thornscape Apprentice ...............s ER ES OND 0,50 
2 TO: LHOMSCADE MASTET essrasaansenasasssaasa VAO ssa sines 12,00 
PUT IANQUINAS carrear arenas Wash rsss 0,50 
2 ei SS ps CL Go PPP 1 es 1,50 
dé Ab LE 4 PN 12,00 
220. Verdeloth the Ancient... Vilas ss 12,00 
221. Verduran EMISSANY ..ssc.iisessiessasersesseseaercsaos VR ass | asas 1,50 
Pee VIDO OUS CHAMA aserssssasa aurea naereressnenamas VÊ sia emas 0,50 
dio VO. core O si 1,50 
224. Wandering Stream .............e serenas (2 RR 1 0,50 
22. ANN SI as er NO, quan S asrecasipssas 0,50 
LDB: ADSOD uasiisesrss anais rasa Disse: 12,00 
Der JEBIET RIM as raras aa ra res A PP 12,00 
gta GMR) et | + A A some 1,50 
229. Armadillo Cloak .............ss ss esecerereesers AE 0,50 
2a. Armored GUANAM quase DE gas Musso 12,00 








Pt TRIO DIA acovorsasuaca soco entro serasa DA 
S08 Para MOU eum sno re rar enero coromseemaco no von ra Sia Dr ua: 
242 Auca SNTAS pras pare username: EM sas: 
234: BACIAS essas camas tisisusavarrse ousar Drum 
235: BAIA SS osasco corasempnançes DF. 
Rd DT RR essere re es DE eis 
RT GALA SASOM omnsrcemeoepeneraro vens comer o ão ER E asa: 
24B. Cauldton DANÇA... scsssirss sara piaiscesoiicestas DE sas 
20. CAMINO JRON scsessassasanessesassassnssraairaãs 5 pa 
280: Clitder SHADE. as issurasesasancornsosess coprenenia DE scene 
DU CITE CALOR arco pose e qse oe Dose 
Dão 'Crosise tha PUIG co correnoertrrcenarae raro tasagdoa Di sus 
243. Darigaaz, the Igniter ...............ss esses Dicas 
244. Dromar, e Banisher «cesso issesserenasasas DE assis 
245. Dueling:GrOUNAS. cossusicasessasesessecencosceresnersaes 1 AR 
DAE PR ADO: spc errors eme | E 
047. Frenziaa: DONNOemcemeçese onroresasosnrames nome RAdANSAS RT Dlquas 
248, Galina's Might assassina essisensassaraaç DP cassa: 
249. Hanna, Ship's Navigator ............sesss DE as 
250: Herdos REUNION aussiousinenersesssssecrerreensenes + AA 
PR ORE RR E ones preneneepsisnremarrorermens ops 5 
22. Huntino Nave .ecceceomeserreonermenanosocrara one man insana DT seo: 
253. Kangee, Aeria KECDEI zu aicsssissposssissscssesisãss DE soscu: 
954. Hanowar ROM ss:ssseusensicasssmassersecansaanos E, A 
255: LOBOIOMY assassinas coroas serena + 
LAR Pia geo Te [a j DE ...... 
267 Noble Panther os correraencenaeroncero errei sans ERES td Dara 
258. Ordered Migration .............ss esses Blanc 
DEM. OVOraDUNdanto: sssacassanrassa rasas Dlasaesa 
200. Plague SPOPES sacas ucsansuiscesrenea casm eres pets à, 
Ca DUO PP DI ezasis 
262. Raciho Ravi. erareerenoresmeren mr naiaar Eau DF Sus 
263. Reckless:ASSQUIE azuusiesscsressssessesausariasssicsas Das 
264. RECDN o uassssssisiassaerassnsanar aero Dicas 
265: Revivin] VADÓIS...scasseamersescesesaseressecesassas DE ares 
266. RipUdE CAD: .sserseeem veces ceserserereranrenogemessare Ds: 
267. Rith, the Awakener..............s..eneesscerarissenerrcos Eus 
268. Sabertooth Nishoba .................s.ssss ce DE casas 
São. Santo ARCHEM .zsssausaasscesassssacacasansasaç 5.00 
270: Seor Ss VISIO osucassacasoreacaranaerenparnuçõro 7 
SA. SUA DONDE. srs entenonees nro creme rimam omesaaananas nos [É ARO 
DPS CETIDOR: «ecrmemeqrresenarsoro is AEE SETAS oa Disse 
278. Sleopar'S RODO ;susauaissaassisisssasssiisascasataçaso Dk sãos 
274: SIRI SETROAR .essssrossssasaisis ersssszseiscas E A 
STS. SMA TAM users: assisisaesracs sernecsesnesere bi A 
276 Sninio) ENNIO: «arecomensessovesanrepesresassaseremeams Eos 
9717. Stalking ASSASSIN .....ceeconseroneeseneresorsensonsraiia DP at: 
S 78: Sterling rave .....acensse sessao passas astra DE sos 
278: Teforis MOGL suis rias DS css 
280. Treva, the Renewer ...........eseccecess crencas A 
gg Deo O e DE 
GER LINErIIDO: seara corememeraorane nao en oii ES SEE DI cus: 
284. Urhora DIGKE assassinas É, 
284: VICIOUS RAI: asscssassasisicaminieniaaesaemeass E moema 
285. Vila CONSUMBNON. aceesaesesseoicescencnesenesepuraaias DE user 
286: Voddln: LOMDIO os resseenresenramemeaeremeneronnaneaos | 
DR VE. cereso vesremooreennemmerana pese nes amor ri Duas: 
2HB: Voracious COBIa .....csussiaa cipa Ds 
289. Wings O! HOD6 xs; assasssasscisassasaassnessanaas Das 
290. Yavimaya Barbarian... A 
291. Vavimaya KA ueecaaseasescasencestmenmanm acentos DE ussro 
292. Stand/Deliver (Stand) ................s sro BF ua 
62 
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R 

RF sanscasiãs 12,00 
| ousar 1,50 
| emnadll 1,50 
TR 12,00 
E sas 12,00 
Flisesaansss 12,00 
| aumenta 1,90 
| anestsaçi 1,90 
Rr. 1,90 
E pone 12,00 
Esc 12,00 
Rissnsnieeaç 12,00 
E 12,00 
E 12,00 
| as 1,50 
Cresce 0,50 
É asmscvegass 0,50 
5 12,00 
ncia 1,50 
| sas 1,50 
EE 1,50 
Reunsgasõos 12,00 
ore 0,50 
Dica 1,50 
PO sao 12,00 
Eessamsiisa 12,00 
Exonera 1,90 
PI 12,00 
- 0,50 
ssa 12,00 
E sasessaiga 12,00 
DD susana 12,00 
5 PR 0,50 
E ada 1,50 
Re 1,90 
Rssesissaçãs 12,00 
Rerenanncss 12,00 
oops 1,50 
iii 1,50 
Disso 0,50 
| assasenansss 1,50 
| sassangrarnds 1,50 
Lteniohos 1,90 
| aodbciia 1,90 
sagas 12,00 
Rgsauastass 12,00 
| scans 1,50 
Panis 12,00 
E DR 12,00 
Runas 12,00 
astsaseasra 12,00 
pe 1,50 
pr 1,90 
A 12,00 
Usaengas 0,90 
Rimas 12,00 
Eunscasmas 1,50 
O assisto 0,50 
+ 0,90 
[E cara e 1,50 
ee 1,50 


292. Stand/Deliver (Deliver) ..................sss, 7 AP | cosusssmass 1,50 
293. Spite/Malice (Spite) ...............sscssesesesssssssss AE cris À aomniasto 1,50 
293. Spite/Malice (Malice)... icon E is 1,50 
294. Pain/Suffering (Pain) ................... ese PE areses É gica 1,50 
294. Pain/Suffering (Suffering) .............eeesee VIR seed ESTAR 1,50 
295. Assault/Battery (Assault) ...............sesses VIM ice] sssusonucaaso 1,50 
295. Assault/Battery (Battery)... VA cs | sa 1,50 
296. Wax/Wane (Wax) ..csssssessesmencenisarcsesses VA cecars RE 1,50 
296. Wax/Wane (Wane) ................ essas A O asaapes ii 1,50 
Pa ER AF a | suasesaranas 1,50 
298 Bloodstone Came ......ssussainisasaniissmascsas AF aca: | man 1,50 
299. Chromalio Sphere ;.ussausasesasisiassssisseseeees AE esnaç Diino 1,50 
200: Crosis's ALENAAME sssemaasissaasesms consaro A + 1,50 
301. Darigaaz's Attendant .................e.esreserereses AT... Dos nnnsaEa 1,50 
302: Drake-Skull Cameo .......e.seccecermeconsorsssacocassoss A aas | esessoataçs 1,50 
303. Dromar's Attendant .................sssese AT sas E sescosanons 1,50 
A0A: Juni GEARES ssa cssansorenaaascanerasaasaça E, 12,00 
305. Lotus Guarián socos assassinas + 12,00 
306: Phyrasdati Al! «oessmsessasiasomrinieseerareprermaamna DE e crça ER enoren ES 12,00 
307. Phyresdar LOAS. .xsmcencormesreueosareronconcesenomcnsacapá Asa Risco 12,00 
a08. Planar-Portal....... ms cstinsisissispssas as eiaaiaarias AE ssa Reasniusimes 12,00 
SO. POMWEN ANTI! :sssussessensasaarassamnanstaas | nana 1,50 
310. Rith's Attêndant «.sasasasscseeesensso cscnesenas AF ui Dean 1,50 
EO CAD eNO ANE Eass cosas eee ner presos AF... É apRDEi 1,50 
312. Sparring Golem ..............essesereerecerprernesesanôoo A pa | sssusasssnia 1,50 
SEC a As 1 NR 12,00 
314. Tigereye Cameo ...............sisesescssssersmresenessão DE sussa A cinsanioisi 1,50 
215. irova Ss ARBNGANE ..ssassensassasenassesesses uses É E 1,50 
E AGE GANIDO ques santesesrasemesrneracoere DE mms E anmnno civis 1,50 
ESTAS ES, + AM a Ramais 12,00 
sois pr SS RN o AT sore R sucecanisos 12,00 
STO AnCienE SBIA ..uic=ssá ses sisessessssnssasasesassa Egas “AE 0,50 
320. Archacological DIG ....ss.sesasssssesesasasesesesases: E ii 4,00 
ERAS TONE .-osapsssesss vero sesmevrçe ei ao 5,50 
OD ENA PARCE ....sses so creeaorenoresersesmsnmronacnencasrs Tae | sssissa: 5,50 
aa Da] O o A sro e TOS sas sismrasssse 0,50 
327. Geothermal Crevice .............iscescsssssssseses E cos E ai 0,50 
328. Imigation DRCN ....................ss-sesscsesesesesessess AE +; 0,50 
ater ta e EA A 0,50 
333. Keldon Necropolis .......................... rsrsrs À. aiii Rag 12,00 
or Eee rd O Dn A e TO asas Bs: 0,50 
OR SARRO DR a sos pjasnssesereramamas TE aas De caspninos 0,50 
40 Cana = isa rssavisasesimenanes JR a nuca a 5,50 
SA CANAS O cc riesspenteecueecaco serena E | anais 5,50 
A AN O q racocurenorocepcersureronos T gas Eua 0,50 
JARDAS OMAN penne cs ceemeremesnerieiceiaiazapiçeiê DÊ sora Issesncmana 0,50 
SEMI 1] | ooo, o PA RS Dae T sous A 0,50 
350: Urborg VORANO ssa sos ssesecaissisinaronas E à nisi 5.90 
Cartas Promocionais 

O RR rm Nome Original ........... Tipo. Rarid .... Preço 
Patos 4 NO OI e A APURA sosissunssssesaas | isa 3,00 
Cripta de Mana ................. Maná GIVE: seres AR sin Re 15,00 





Série Básica « Basic Set 


Nome Original. .......eseeseesmuccacinsaaisimsssiieaiçanca ços Tipo . Rarid........ Preço 
EC oo OM UPS e E pegar POR so Datas: 1,00 
AlakaZa (NOM) ssscorisesusmosssusasaenssaassnn essere e A 25,00 
A DA Es A 2,00 
to E PSD POA POR a Rn 5,00 
5, | RS sp 1,90 
BlastoIse (OM) suas ssa ane PAK sa Rrerucos 27,00 
BOISAD sagas serenas cara cruas 5 A 2 1,50 
CALNOIO auasarsa nero c orem nocao memso cc O, 1,00 
ao cgi PR RR POR usage 21.00 
Chartzara (ÍGIl)..escnsssercencecoertapooiacaRteicaRac inca POR cs A assis 55.00 
Charmtandes seara POR aa Dssassios 1.50 
CHAMEM q: assess insarensiasenaso A 2,90 
CINTA ARO aessasseratesuceserga rar rerenasssnegs 3, PA - 16,00 
esti 8 À [PA - re 4,00 
E COMpOIanDBANÇ -..cerequeroemsentona nenonca Finais essa TA si Rsssass 10,00 























































co | Re 
rerronercosrrosonsonconorannarenanere euros JUCL canuu EA corannreeisca ig ; .. º 
DENOVO PRSSSETCSCEFIS CMT CPC ODE ATAN SCI tas nd caneco suado nu] Wi cega Moscas cora ni | E] & Fáres ES 
«rpm dm E! Mais Novidades IE E 
= - Reforço; um novo mecanismo: Reforço (kick, em 
DrOWZBE .......ereenmeeeeeeeseeeemememmaeeeeseeseeeeeremerameo POK caos O sassuaeeses 1,00 inglês) consiste em pagar um custo adicional a0 
E conptes TETE T as IODO O DO VO ES S di Esição À EAR AD in realizar uma mágica, para obter vantagens extras. 
Electrode IN Polo Rooooooo 6,00 | | |] Esse custo só pode ser pago uma vez. Por exemplo, 
RREREIN REINA. sereias iretençorare re mremsrensos TB eco E ER 1,50 | | Sopro de Darigaaz é um feitiço que causa um ponto 
EO Retrieval ni is ER > soonaçaA o ei de dano a cada criatura não voadora e a cada 
E a cara aa aC cabo Cos ADO ssa ongs ano co sebo dido me cesesa C cocosseccreso o | | jogador, por um mana vermelho e um qualquer. Mas, 
e = | [E setor pago o reforço de duas manas incolores ao 
5 III E A fome) 1,50 usar a mesma carta, O dano causado será de quatro 
E Pok..... Osso 1,50 | pontos, em vez de um. 5 
REDOR... res roses en ERA soar 5 casaca 0,50 | E | Rosas 
DO sa ara esssaassssigrado PERES caio 200 | E importante ressaltar que, apesar do custo de 
Bust of Wind ......secssissssnsssssemeessseressesssmseses TOUCA começa 1,00 | reforço ser pago no momento em que se faz a magia, 
Bjarados DD roi ore Pok Rh R fito 23,00 | o Gio Eonventido da magia não se altera. Assim. 
E onciian (OM) «sacas asas csrisasesanaa Pok Recs 24,00 | uma Supressão Mágica com X=2 é o suficiente para 
impostor Professor Oak .............eserses TM ea 6,00 | conter o sopro de Darigaaz, mesmo que se tenha 
RREO sessao caco cap pasantagõo Sa 10,00 | pago o custo de reforço. 
ci, PD O O ms POR eaas) cxosricazaçõs 2,00 | Emos 
e a POR age essas 2,50 | * Cartas Split: cartas que valem por duas! Em uma 
co Re POR sal ssausençisas 200 a mesma carta coexistem duas cartas distintas, de 
a DAR OND RESENDE ARDE E NBS NO EE Re SAD RP vi seta ! a qusAadradEs a cores amig as. Ao lançar a magia, você escolhe qual 
aeee RU 600 | | |] delas será usada, pagando seu custo respectivo. Por 
Lightning Energy... ese ereeeeeneererrereeree O 0,50 | exemplo, com a carta Malice/Spite você pode pagar 
RM (ON) osso aan reasons PM suo usam 30,00 | uma preta e três incolores para destruir uma criatura Ts 
Ec aid CS RUE TORA dé ES CCD UEICITEM nn nagE asda à ada : cesuigadEisdo a | nao preta (e esta não pode regenerar); ou pagar uma E 
a e (450 | | À a2ule vês incolores para conter uma magia que não | 
A Pk ssa À cusmsmea 2,50 | seja de criatura. No geral, essas cartas custam um AVE 
RRRBNIE: isa asa sa usassonsesaraaas POK suas E uusonsss E pouco mais caro que seus correspondentes, mas | ça 
RREO. (LOM) ascossssassssassssamasssareasemasasessarasa POR cel cnsaç compensam versatilidade Erised 
CASE DN é PN 2,00 pe : ] Rits 
Rc ândiii A q 1,00 « Cartas de Monte: elas pedem para um jogador 
Mewtwo (foil) o ii ii RS RE POR o Rsacansas ds separar um grupo específico de cartas (criaturas, 
di (foil) PPS ERES NOR NI PNG RR 2 ONE Aa pras | renisgas Si cartas do topo do grimório, etc) em dois montes: aí O 
DR rsrsr nene Pok..... Re. 18,00 outro jogador escolhe qual dos dois montes receber É : 
O NE Poke..... O iss 1,00 um efeito. Por exemplo, Fato ou Ficção é um instante det 
E DO aaa PD Ur O MEU Ena as iso sons sp iri ES AA EÇÃE o Bose E RE Serge e de uma azul - três incolores; 0 oponente separa as qb 
“Sm ERP RE po RAP SR INDO LIRA Rr Ep a Pre ç a pe cinco cartas do topo do seu grimório em dois A 
A 1.50 montes: você escolhe que monte vai parao cemitério B| 
O TA.) use 2.50 e que monte vai para sua mão. Este é um tipo de TERA 
Pokédex Di ci a a Tra sau: | gos 5.00 carta que requer um pouco de estratégia, g por isso é EEqe tratos 
Ekémon Breeder .....ssusasessesemsesemsmensessisices Td tasas Duca 11.00 muito interessante EE pesaa, 
RE mon Gentes assassinas É a 2.00 i Ê : PEA 2% 
Pokémon PR areas sr ade sasoo tola ne Tra ...... as 2.00 e Gênios: criaturas grandes, que enfraquecem se E RAE 
or geo PDR SD RD NS Ls a : ps == e existirem na mesa mais permanentes da sua Cor into 
O rt A respectiva do que qualquer outra cor, ou se este E it 
RR NO RR Pok..... R............22,00 número for igual ao número de permanentes da cor RES 
PER users O. a pe mais comum. Por exemplo, Gênio Zanam é uma aaa da 
Egor Ed ara ns e ca dis paço : eaiia eis e criatura 5/6 voadora por uma azul e cinco incolores. o Tt: a | 
— E, O Porém, enquanto existirem quatro permanentes azuis sa 
RENCIIO ENOIY assassinas narrar Os MR ii , 0,50 e três pretas na mesa (e nenhuma outra cor tiver mais nda 
E (foil) Ss GDA A Ss di Eae. É JR o | permanentes que azul), Zanam ganhará —2/-2. A 
ERRO sen cesrnrceno nro sas arenosa E A, RS | à dr ê 
E POkasb quanta 1,00 | | * Dragões Lendários: cada cor recebeu um dragão : 
Spore e np Tecra TRA ooceasl sssssiascass 2,00 | | lendário. Eles custam uma mana da cor principal e 
di POE RENO PDR Ea rá : ae o | | uma mana de cada cor aliada, além de três incolores. 
Seal e pod 200 | | |] São criaturas 6/6 voadoras que, ao causar dano de 
sro rertaesrosmrenseamos erro rir POR eus O semanas 1,50 | | combate em um jogador, podem gerar um efeito 
RETO inss serenas graca POR ços esesatsaa 1,00 |. pagando-se um mana da cor principal e duas 
o E cannnada ciliar passa e sita : PEA ga | incolores. O Treva, dragão cuja cor principal éo Ele 
DORES POLO essas ormereanersenaecormeessomeesormsrsens Trã sl musas 2,00 branco, tem como efeito dar X pontos de vida a seu figo 
RICA. csrsssssorrerenecooneeoaçer er cien Ted ssssc À) usasse 1,00 controlador, onde X é o número de permanentes de a 
CiÃ E ARREDORES RE o PO POR acer LD spmeresao 1,00 uma cor escolhida. di 
RE RUSAUE (ON) sxsssassassaeesasisiaaenanierasanremsião POR sasç 1X entr 22,00 
6 PE A 1 1,00 





NUINDO grass a e narra POR Dare 1,00 
WARO US ssa ssa eras POR come gerais 2,00 
WI ENO sacas ras oras casesnagas EMO as Dacsspaeveose 0,50 
Cote AP ES POR oupeibl csuenoncwrçá 1,00 
O ia ci ii da POK:..cme Reunstenenaos 19,00 
«Jungie 

Na GDA aassesescasassemassisa iscas imeçe Tipo . Rarid........ Preço 
Ei q 61 AS 1,00 
Butterfree ........ si eerrerereeereeraeeemeeaaeereeneraneos 7 A A 2,00 
CAGTADRS (FOI) cossscssussestaasas srsemesonane emas POR sos Rssssmess 18,00 
DIETADIO: sscoressenssienasan santa rena ri ant PISREquos Re inicseata 12,00 
oo pI E DEM sro veconiraavansd 1,00 
TR che En a ED uenron de corarerneanos 2,90 
Da o E 1,00 
EREUOCO (10) sssssasaasaserisrse mess senaseanarasseseressasts OM usa PR muros 18,00 
ELIAS assassinas rartasnararnate casas POK sau Rossas 12,00 
nto EC ic AP EURO sua O) ssontana 1,00 
E ii aço cn 5 2,00 
DR E a Op ci AMB, MA ara 3,90 
ERAGON (IO) ass; oocasscssassssrna seia asa POR sa Maes 18,00 
Rato. sara as is neem saca pass PAK as Racers 12,00 
E O APP E AO 2,00 
iii id nd o A + 1,00 
GG DE aa POR ua Usa 1,00 
JORGON (O scans mesas ans ninunas POR suo R soon 18,00 
JORBOA. sqensescincansasae paisana csr da POR ore R sessao 12,00 
RENDAS RHAA MID) esasecas scenes nosamacan cane FOR aroco DE ssererema 18,00 
DANASKHAR...sssesseçemrere gra rearereemanenmes ecra rave 2º A, 10,00 
LE PD 5 A Je 2,00 
MIFIKAV sssausesessssoosesusmmasses ces csremmo ren sensaass ss dspa POK css Buss 1,00 
MITOMAK uosenscnaca aqua caras POR coscusd sopas astra 2,00 
O 4 PR a! PR É AP 1,00 
ao caio A ES DD RR | 7 AD 7 1,00 
LEA | | ND O A, RR IRD 18,00 
NIE MME passos ires asas near POK us Ressearss 12,00 
Nido ques (RO) saseeasaasacasansssas serrana asus POR asa Rossas 18,00 
RR encerra casiD Tecra nara e, PR A 10,00 
Nidoran (fêmea) ........... errei Gi DO 1,00 
A AI PENN NOR E RDO R POR as) cenas 2,00 
BUGS russas cessasa siena e mcussauisasaaeess PRE sacos Bonassi 1,00 
E CAS PER voo assasasenao 1,00 
fo ie E E PAP NR 2,00 
O iii ii Li eia é O (A 2,00 
DO e a ci spa ie PDR... + sisters 1.00 
PIOBOE (PON) csusasassesss ease ses ecrartssemacaressas POR ssa Rescsaess: 18,00 
PIADEDE cassa ana saraniisa set tos eua ida a NR 12,00 
Go é A E 7 AD 1.50 
ade tendo PE POR ..ene PE emecrresos 18,00 
EIS aa sn POR ia pisa 10.00 
PINTBADO -esessesans miar ssa srssuasaaasenourannas PO a É ancsmaçcas 2.00 
RANA san su Ras vao aaa pt! AV 2.50 
SET PERES SP ess DOR escave): sxeocvesençes 2,50 
CTT (it cesar Dc e Pok...... R........... 25.00 
SOMANDO sas snes sas POR Rasa 15.00 
SCBRINO maes asc as smusaaca POR os sesasesasss 2,00 
DONDE ÇON) acsesessaiis usassem errar POR cruas Miccenasano 15,00 
UU ren die A eo AR 10,00 
oe ri dA RENA 1, DSR 4 | A e DO 1,00 
PARDO use ada POkiaa Ri 12.00 
VADOTGNA (DOR) sacas see sessanansrraas POK saio 18,00 


BULBAS- 
SAURO, EU 
ESCOLHO 
VOCÊ! 





64 





VIDORG sussa ssmsas sessenta BOK cuco Resssirassa: 12,00 


VONOMOBA (ON) ssaaesass sms consraaa renan: POR xico Resseasaes 16,00 
conto doc POK..... R........... 10,00 
8 7 AE OR erro Pripanaosssenes 1,00 
Vicirebel (MÓ css snspmua ias Po Passas: 12,00 
VIGTOBON assumem sassaa mana POR Russas 8,00 
VILBDILATE (OI ssssassssessseserosesiasanycssnaneso uam sais 6 PR 12,00 
LI reentrada | AN 8,00 
ese po 1 E 3 JON 2,00 
WO IT (NOR) sara en parana POR cus curas: 18,00 
WOOD essas siso rasa arms POR rs R eae 12,00 
Fossil 

Nome: DAGINA! seems sonia asa Tipo . Rarid........ Preço 
RETOCACINI (O) assa erae res senaaçia POR cuco A somas 29,00 
PETOBECIA cqssaausas eras asa assis ads POR sia R socos 16,00 
AEREAS (OI ousa ossos reroredremecesagua araras E AA: SE 20,00 
Rc é PS + 15,00 
dei to + PRE AD R POR... Riu 22,00 
8 co SR RR RD BRR o POR uso Rasa 14,00 
Bragónito (LOM) ias ms araarasasansa POR paz: R sessao 20,00 
RSRS sur seas spa ot cra ra cmrerosan a nneaaaa O 14,00. 
Dent TO scene eeeserresosgaeererermccarerorentrnimiae POR. see R rereemere 20,00 
feio E 77 PV POR. Ruas: 18,00 
HaUNter (TON). aesscanssasscsruasssaraissicraneriuticastas PK o Resonsia 20,00 
pc) RR POR tiro RR sersanemvs 16,00 
ENCERRA as es acocrene ca cn resse quaresma q 22,00 
ct e AE E A — 18,00 
ste pote |) DOR crie nina 20,00 
EVENTO ssa spice rsrs enc na reason revogou tuaraasanams BOBs RR assess: 16,00 
REDULÓBS AO ss asssescossosrancesrassea usas POR saR serasa 20,00 
o E A 1, A 14,00 
Bs 1 AE e DO 20,00 
A E RADAR Ee PQ sr Ruas 14,00 
NESONGRONT (TOM) uusssusss ssrsssassssuisssamissurmessama same POR ss sorssanss 20,00 
MAGAGIOA: ease sasacenss prata ricas sima casanara POR sas Rise 14,00 
paid sp 7 À RD e 20,00 
RD ei cd POR cao semear 14,00 
etÊ LA ts» POR car FR uarcicniiço 25,00 
MAU sarna a serasa pone orse cura tutaanso ra ueoatasraransos RR é 16,00 
Malena (O) asas serasa cars sneus assess POR caso Resucamaa: 29,00 
PRC ars a EM ooo assa 16,00 
O o cine ini ini 31 A — 20,00 
Tica AEDES ND ONDA POR... Rss 16,00 
Ei GU/4 | GRSA GER URSS E OP RN O RR POR ss dessas 2,00 
CIOVSIAO à assraseassisaaanro asse sa tsantaanc scans e A 2,00 
ES APR IDD POK ...... à sniiacdação 2,00 
cod TE | (A 2,00 
Edo io AE se POk ssa) apa 2,00 
GI vis porspenetssas to srrsao rss stseruscararcasestovesseserse mama POR aaa: casaram: 2.00 
ERBVCIEI axa ns saca raias casaria POR sas | oxcesonteass 2,00 
NERI sro ND SAO eq o ARS 2,00 
ti ES NENE SS DON 54 O, O 2,00 
SU > a ARA NPR 2.00 
SUNABISBI sois aus ra ae grarencamavenscoamsoranas POR use) asse ces 2,00 
ia qe RED RR RE E PM sas) asrpicasiss: 2,00 
SET PP O ei AA 2,00 
Po PA é A IN 2,00 
Po; AO EDER 00 00 ROR, queo danos 2,00 
ERBNS assar ANDROID CPR ROB ENA Ae a POK sus O sresmseas 1,00 
Ea E ERR RS PRA PAR sta 6 renas 1,00 
CA SR ge A “PP 1,00 
e ER POR eee DA eserperarçras À MO 
ROO a Sa POR neu 1,00 
KRABOS usuenssaisensa rar seraprenes ess suunitasie PO O aspas 1,00 
OMANVÃR essas arcos nar sunou aaa PER soco DB zesusmiasas 1,00 
POUCO usares ET MANO Usain | A NE 1,00 
TREO is di o e a FOR eia Wsorpernmna 1,00 
AD POR. srermerarenma 1,00 
MRI unssasormesussmoerssaresserosessumento vos quo sea stunseos Tabs É emas 2,00 
ENSTOV BBALEM ecenusas ss aus cima eae atua TA suas D sessao 1,00 
nd A A 1,00 
ie | A E: A 1,00 
NIVSLEIRUS OSS cosriaassariitoo ieciiia edil Ii [sz DO Sepp ara À 


Promocionais do Filme 


no Po o Tipo . Rarid........ Preço 
io (o A POR. PT senesaçeaas 8,00 
SEA IRENE SD RN POR oro ET macro cavado 6,00 
DEAQONE sas ss Eur aaja rena POR consomais: 6,00 
EIECIABUZZ username sseaarzrnaanes POR PI assina 5,50 
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——— p é 0 (Nf e — go: “Ro nn Nosferatu... 15,95 ( E: 
E ( ) NpP 7;00 1 Cica | Ventrue................... 15,95 ( OLIVRO DE 
ra Dorada Toreador .... 15,95 ( Ea 
= : “Es RP G p/ aa | no AD&D Idade das Trevas ..... 48,00 ( Eiras 
S ; ) First Quest Vol. Tell, | (nen q Livro do Mestre A Mago: A Ascensão .... 48,00 ( RT: os : | A 
Z à KarameikosIcll, | [NENE ias Livro do Jogador | Guia do Jogador ..... 52,00 ( E 4 pcs aa É 
E à 6 miniaturas | e h: Grátio: e o AZ850( ) A2900( ) A 19500 
E 2 CD audio, 6 dados | cha d oiro ond dd : Etr 
E E EálicoS , | Ficha de personagem, Guia do Jogador ...... 36,00 ( Guia de Armas Medievais 2º ed. 20,00 ( ) 
= rátis: Só Aventuras 1 e 8 | Só Aventuras nº 2 e 10 | Lobisomem: A Idade das Trevas 29,00 ( Guia de Armas de Fogo Zed. .... 20,00 ( ) 
«4 nara | ——————————— A Crias de Fenris ....... 15,95 ( Demônios-A Divina Comédia . À 20,00 ( ) 
First Quest A Apa A 30,00 () sLivro do Mestre AD&D 42.00 () Furias Negras .......... 15,95 ( Arkanun 2º edição... A 1500( ) 
Karamelkos 1 €:2 30,00 ( ) Livro do Jogador ADRD 52,00 ( ) — puedoros de 05905 .. 15,05 | BE Anjos (A Cidade de Prata) ..... À 15,00 ( ) 
Conjunto de dados (4.6,8.10,12,20 Pray *Livro dos Monstros AD&D sab consulta E PRERESI Asfalto e BR Vampiros Mitológicos ........ A 15,00( ) 
Opaco .....mm» mes 12,00 ( ) + ficha de personagem res ddr ir 15.95 ( BE Invasão 2º ed...................... A 2000( ) 
- Especial ...... 15,00 (consulte) Livro do Guerreiro AD&D 29,50 ( ) Fama 15,95 ( Essa 32,004) 
R PS | Ms MDS Cie] Go Garras Vermelhas .... 15,95 ( a Divisória p/ Trevas c/ aventura 10,00 ( ) 
tes | ES g à SET ER ISS : Era do Caos ....... A 17,00 ( DR TE PRADOS meses sis 10,00 ( | 
Bo Ss E 6 | o: PR E nr Lad NOÍUTDOS .....eeeeesos, 13,00 IÚQUISIÇÃO: Ssisepito,rerssrraionariaenssas 
Viarcials | S% o Domínios do Medo 7 A : , di Mstu ans O cane um + peer , FORMAS ER CR DA.. ER Fm Natural oc siass nie ss 
GURPS 2º ed. À 34,80 ( ) MAO) 4 cvaii SETE ag sa 13,00 ( 7 
Artes Marciais 25,50 ( ) Heróis de Papel É Gf à ,88 Feiticeiros ...........: 18,00 ( 
Império Romano 25,50 ( ) 13,50 () “Is "ana t! Crepúsculo ........ A 25,00 ( 
; Viagem Espacial 25,50 () m Castelo Falkenstein A 45,00 ( 
ae Escola de Super Heróis 9,00 ( ) rece Barletech .............. 37,50 ( 
Ra E Supers 29,00 () x Legions of Steel ....... 42,00 ( | : 
sob vg vB ps Iluminati25,50( |) Interno comem 37,50 ( TEN la 
TS: 2 Cyberpunk 25,50 ( ) Ei A spa Ed, Especial c/ capa dura, 
a RORAT ADD A o) esa SE) VOL TETE reermeerer 45,00 ( ) 
al eo H() WI () IV() Metagen O 15.95 ( Itens Mágicos Vol. 1. 20,00 ( ) 
Medio E É) Catálogo do Samurai Urbano (supl) 15,950 ) Tens Mágicos Vol. IL 20,00 ( ) 
Horror 25,50 ( ) ERES Forgotten Realms cada 21,00 ERRA do ALT j A 500 fes) " | 
Magia 25,50 ( ) a 4 Vampiro: A Máscara 3º edição . À 4800( ) Tr E 9 
Uliratech 23304.) À Guia da Camarilla em 39000) | Enade ENARS 
Minigurps À 7,00 a) O Kit Vampiro:10 dados de 10 faces .... 25,00 ( ) É ! g O GEE. 
Entradas e Bandeiras À 7,00 ( ) | É po . ee “Bia o SE E RI , 
O Descobrimento dó Brasil 7.00 () Caçadores Caçados Parati en 15,95 ( ) | f t Vê isa. LE 
Quilombo dos Palmares À 7,00 () O Guia dos Jogadores para o Sabá ... 25,00( ) [dB 4 MN ' ESR, Wh 
Batalha nas Estradas iavessarasolo! 12,50 (13) O Livro de NOD ............e 17,50 O), E“ + 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, 
| MS, MT, PR, RJ, R$, S€, SE, TO - Capital: R$ 4,50 / Interior: R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RX - Capital: R$ 6.00 / Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) 













ã E 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com chegue nominal (NAO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx Postal 57125 
| CEP: 04093-970 - São Paulo - SP ou se preferir, faça seu pedido direto via telefone, internet ou visite uma de nossas lojas. Valor > desg= ss CHEQUE” ........cqmpirs TOR: pimetorsas 
o PS E PED End: soe O om a... A RR cicero COR Maito... CEPA cscssssesasesicaçeaneto 3) 
Pedidos via carta somente para caixa postal Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! 
<>" Magk consulte di À E E A senao 
Magic (Ed. em Português) =-Seeonidades peço S= world Champions 1999 Deck c/ 90... consulte Pokémon em Inglês ts Co! £ Tem RAG. AU 
Magic 4º (borda preta) /10 ..... 10,004 ) Chronicles c/12 x... essas consulte Re EA AR UNIT 8) 
Magic 4 (borda preta) c/ 60 vam» 29,00 ( ) Pasta arquivo = p/ porta cards PM 19.90 ( ) Team Rocket Deck c/ 60 ......s Po à , SCE Ls 
Terras Natais c/8 ....... 2:00 ( o dani Black Shield 0/100 ......iimme 25.00 ( ) Team Rocket Booster €/ 11... TS OD) | cia VS cart 
Miragem €/15 ... 450( El ia Gym Heroes Deck 0/60... Ei; | 2 Decks de 30 cartas 
. Red Shield c/ 100 ......... cemuisenses-. 25000 ) e enac En | 1Carta Holográfica 
Alianças c/ 12 9,00 ( Gym Heroes Booster c/11 ......... 0... 15004) | Folheto dei eo 
RR 0 Blue Shield c/ 100 .........ecereermisees consulte Pokémon em Português ga Dera 
MISIOS 0/15 cescccsreerses 30 À Done ES o Deck Duplo (p/ 2 iniciantes) 3195( ) | é 
Fortaleza C/15 «e 4,50 ( si CA DA 000) esses oro Str? 11 arts 
Saga de Urza 0775 .... 19,90 ( Dado de 20 lados p/ Magic .......... 2,500 )  selvaBoostere/ 1 eee 7195() E pe pa A 
Sara de Uri Rooedir 6/E5 Plásticos p/9 cards .......er- 100( ) — SelvaDeck Pré-construído Mo eo 
Saga de Urza Booster c/15 ........... | ie am à epa is (Aquática / Luta) 31.95 () 1 Revista Dragão Brasil Especial 
Legado de Urza Booster c/15 ....... ásticos p aa E ' ; Energia Concentrada .. (Psiquica/Vegetal) 31.95 ( A o 
Destino de Urza Booster 0/15 ...... Contadores de Vidro c/ 10 ............. 1,50( ) Decks Pré-construídos 
Nemesis Booster €/15 .......ese Invasão Booster 0/15 ..... 5,20 ( ) mEE=— Supercrescimento ... (Vegetal / Aquática) 31,95 ( 
:, E c aê E Eee Incêndio .......sisicsims (Fogo / Vegetal) 31,95 ( 
Projoga fon c/15 sreentienie Enração Deck 75 APANE 19,90( ) 1º an (Aquática / Luta) 31.95 ( 
Portal 2º Era - duplo (2x 30) ......... Invasão Deck-Pré 0/60 19,90 ( ) 47 ENE) ap... (Elétrica / Psíquica) 31,95 ( 


Arena c/ Arena 
A Floresta Murmurante 
c/ Cripta de Mana .......... 13,95 ( 
Guia Oficial de Estratégia 19,00 ( 





Magic para 2 Iniciantes ES 
Portal 2* Era (2 Decks c/ 30) ARG 
Guia do Jogador 
Manual de Regras ) 
| Booster Miragem c/15 
3 Boosters Terras Natais c/ 8 
LO cartas comuns 


ou Deck Duplo 6º Edição (2 Decks c/ 40) 
3 Boosters Terras Natais + 10 cartas comuns 


nformações - Tel: (Oxx11) 5051 7006 








me 





] 





ga e e a Sexta 17h às 19h 
Sábado 11h as 13h 
Domingo 13h as 15h 


ooster Big-|! lighlander”* Pj-1 Nou R$300 


xtended «os Domingo *Todos os dias 





